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 ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dinamika perilaku agresif anak 
yang bermain game pada anak Kelompok B4 di TK ABA Wonocatur 
Banguntapan Bantul bedasarkan teori ABC (Antecedent, Behavior, dan 
Consequence). Alasan mengambil penelitian ini karena diketahui anak berperilaku 
agresif disebabkan oleh beberapa faktor yang salah satunya karena faktor bermain 
game. Hal ini terlihat saat anak-anak tersebut menampilkan perilaku agresifnya 
seolah-olah sedang menirukan perilaku yang ada di game.  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan studi 
kasus. Penelitian yang dilakukan melibatkan subjek sebanyak 7 orang yang terdiri 
dari tiga orang orangtua anak, tiga anak yang berperilaku agresif dan satu guru 
kelas. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik wawancara dan teknik 
observasi. Pengujian keabsahan dilakukan dengan triangulasi sumber.  Hasil data 
yang telah diperoleh dianalisis menggunakan model analisis interaktif dengan 
mengunakan formula ABC (Antecedent, Behavior, dan Consequence).  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa anak 
lebih sering berperilaku agresif dalam bentuk fisik dikarenakan terdapat anteseden 
yang mana diketahui anak tersebut telah memiliki kebiasaan bermain fighting 
game yang di dalamnya terdapat adegan berkelahi seperti memukul dan 
menendang. Ketika perilaku sudah terbentuk karena dipengaruhi anteseden maka 
akan muncul konsekuensi yang harus diterima oleh anak dan tentu juga dapat 
merugikan lingkungan sekitarnya. Penyebab perilaku agresif anak selain bermain 
game juga dipengaruhi faktor peran orangtua dan teman sebaya.  
 
Kata kunci: perilaku agresif, game, dan peran orangtua  
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THE DYNAMICS OF CHILDREN AGGRESSIVE BEHAVIOR IN PLAYING 
GAME AT GROUP B4 OF TK ABA WONOCATUR BANGUNTAPAN 
BANTUL 
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NIM 13111241014 
 
ABSTRACT 
 
This study aimed to reveal the dynamics of children aggressive behavior 
who playing game at group B4 in TK ABA Wonocatur, Banguntapan Bantul based 
on ABC (Antecedent, Behavior and Consequence) theory. Known children who 
behave aggressively because by several factors, that one of the factors were 
playing game. These factors could be seen when the childrens show their 
aggressive behavior by imitating the action in the game.  
This study could be categorized as qualitative research with case study 
approach. The research subjects involved 7 persons consisting of three parents, 
three aggressive children and a teacher. Data collection technique was using 
interview and observation. Validity testing was using triangulation source. The 
data analysis technique was using interactive analysis model with ABC 
(Antecedent, Behavior, and Consequence) formula.  
The research result showed that children behave aggressively more on 
physical form because there was antecedent from their habit of playing fighting 
game which scenes like hitting and kijing. When a behavior was formed because 
of the antecedent influence, the consequences appeared and must be accepted by 
the children. It could also harm the surrounding environment. Other causes of 
children aggressive behavior were also influenced by the factors of parents and 
peers role.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Anak usia dini merupakan anak yang berusia 0-6 tahun. Pada setiap masa 
yang akan dilewati anak akan menunjukkan perkembangannya masing-masing. 
Salah satu perkembangan yang harus dicapai oleh anak adalah perkembangan 
emosi. Emosi dapat diterjemahkan sebagai perasaan dari individu yang dapat 
berupa perasaan positif ataupun perasaan negatif sebagai akibat dari reaksi dari 
suatu keadaan yang melingkupinya. Hal ini disebabkan juga akibat dari adanya 
interaksi antarindividu (Wiyani, 2014: 22-23).  
Seorang individu akan dilingkupi emosi positif dan emosi negatif dalam 
kesehariannya. Menurut Lazarus (Mashar, 2011: 31), emosi positif merupakan 
emosi yang memberi keuntungan. Adapun contoh emosi positif anak di antaranya 
kebahagiaan, rasa senang, bangga, cinta, pengharapan, dan perasaan terharu atau 
belas kasihan. Sedangkan emosi negatif merupakan emosi yang berasal dari 
interaksi yang mengancam atau kondisi yang menyakitkan. Adapun emosi negatif 
terdiri dari marah, cemas, rasa malu atau bersalah, kesedihan, cemburu, dan jijik. 
Terdapat beberapa karakteristik emosi negatif anak yang didapatkan dari 
hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Izzaty (2005: 86) di Taman Kanak-
kanak di Yogyakarta. Adapun hasilnya menunjukkan adanya permasalahan umum 
salah satunya perilaku agresif. Menurut Rahman (2013: 197), perilaku agresif 
adalah perilaku melukai orang lain baik secara fisik maupun psikis. Pendapat yang 
sama juga dikatakan oleh Baron dan Byrne (Rahman, 2013: 197) bahwa perilaku 
agresif adalah perilaku yang mengarah pada membahayakan orang lain. Sebagai 
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gangguan perilaku emosi, perilaku agresif bisa dijelaskan dengan berbagai 
perspektif.  
Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Arriani (2014: 22) yang 
berjudul “Perilaku Agresif Anak Usia Dini” yang dilakukan di PAUD Mustika 
Ceria terhadap 5 orang siswa yang berperilaku agresif menunjukkan perilaku yang 
beragam. Bentuk perilaku kelima anak tersebut terdiri dari agresif fisik, agresif 
yang meledak, agresif lisan, dan agresif secara tak langsung. Perilaku tersebut 
terlihat ketika anak belajar maupun saat bermain. Setiap hari kelima anak tersebut 
sering memicu terjadinya kericuhan di sekolah.  
Untuk mengetahui perilaku agresif secara mendalam, diperlukan analisis 
secara mendalam yaitu analisis fungsi. Dalam analisis ini informasi yang relevan 
dikumpulkan sesuai dengan permasalahan perilaku agresif. Analisis fungsi 
tersebut menggunakan formula ABC. Adapun formula tersebut adalah  
Antecedent, Behavior, and Consequences. Menurut Purwanto (2012: 10), 
antecedent adalah segala hal yang mencetuskan atau menyebabkan perilaku 
agresif terjadi. Adapun behavior adalah segala hal mengenai perilaku agresif. 
Sedangkan consequences adalah akibat yang diperoleh setelah perilaku agresif 
terjadi.  
Menurut Geller (Erlianti & Dwiyanti, 2014: 95), penggunaan model 
perilaku ABC merupakan cara yang efektif untuk memahami sebab-sebab 
perilaku agresif bisa terjadi. Selain itu juga dapat mengetahui konsekuensi yang 
muncul akibat perilaku agresif. Teori dalam model perilaku ABC ini sesuai 
dengan The lawfullness of behavior dalam ilmu perilaku yang disampaikan oleh 
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As’ad (Erlianti & Dwiyanti, 2014: 95). Adapun tingkah laku manusia timbul 
karena adanya stimulus. Tidak ada tingkah laku manusia yang terjadi tanpa 
adanya stimulus. Stimulus atau anteseden merupakan sebab terjadinya perilaku 
dan semakin besar anteseden yang ada maka semakin besar kemampuan manusia 
untuk meningkatkan tingkah lakunya. 
Salah satu faktor yang menjadi anteseden perilaku agresif adalah faktor 
bermain game. Henry (2010: 1) berpendapat bahwa game merupakan salah satu 
media yang sedang berkembang pesat selama 20 tahun belakangan ini. Sudah 
tidak dapat dipungkiri lagi, game sudah menjadi salah satu budaya dan ada dalam 
kehidupan manusia. Game tidak hanya digemari oleh kaum remaja, melainkan 
anak umur mulai 3 tahun sudah ada yang mengenal berbagai jenis perangkat 
game. Dengan bermain game anak akan mengalami kecanduan. Kecanduan game 
membuat anak menjadi kasar, suka mencaci, dan sampai kehilangan pengendalian 
diri. Setiap anak pasti memiliki kebutuhan akan bermain. Di antara sekian banyak 
permainan yang ada di pasaran, terdapat beberapa permainan yang perlu 
diwaspadai apabila anak terlalu sering memainkan game. Ketika anak bermain 
game, permainan yang menggunakan stik dan layar televisi, adrenalinnya akan 
memuncak, marah yang disertai berteriak, membentak, dan mencaci (Musbikin, 
2009: 139-140). 
 Anak meniru perilaku dalam game. Menurut teori modelling yang 
dikemukakan oleh Bandura (Singgih, 2006: 175), tayangan pada TV, film video 
(VCD/DVD), dan game dapat menjadi perilaku model bahan cognitive form anak. 
Model perilaku cognitive form menjadi bahan referensi di alam bawah sadar anak. 
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Perilaku model seperti agresif, tidak menghargai orang lain, mudah 
menembak/membunuh orang lain, dapat menjadi model yang akan diendapkan 
anak dalam cognitive form-nya yang mana sewaktu-waktu akan muncul dalam 
bentuk perilaku. Anak dapat mudah menyaksikan berbagai perilaku model dalam 
tayangan televisi dan game. Anak mengamati model-model yang dilihat dalam hal 
berbagai perilaku, cara bertindak, dan cara memperlakukan orang lain. Perilaku 
model tersebut akan mudah diserap dan disimpan pada isi bawah sadarnya serta 
dapat menjadi pengaruh ketika anak berperilaku. 
Seorang pemain game atau biasa disebut dengan gamer memainkan game 
secara berulang dan terus-menerus dapat meningkatkan perilaku agresif. 
Anderson, Gentle, dan Buckley (Vanri & Hasbiyalloh, 2011: 3) menuturkan 
bahwa perilaku agresif yang muncul dapat bersifat verbal, fisik atau kekerasan, 
dan relasi. Agresif verbal adalah agresif berbentuk perkataan yang menyakitkan 
secara verbal seperti cacian-cacian atau kata-kata kotor akibat isi yang ada di 
dalam permainan. Kemudian agresif fisik atau kekerasan adalah jenis perilaku 
agresif yang paling banyak terjadi setelah pemain bermain game. Sedangkan 
agresif secara relasi adalah kerusakan hubungan atau relasi sosial berupa perasaan 
ditolak dari lingkungan, persahabatan, atau pelibatan pada kelompok tertentu. 
Anak yang bermain game menjadi berperilaku agresif karena anak 
memainkan game yang terdapat unsur kekerasan. Dalam teori GAM (General 
Aggression Model) menyatakan bahwa game yang berbau kekerasan memiliki 
efek jangka pendek dan jangka panjang. Dalam efek jangka pendek, game 
merupakan variabel situasional yang mana menimbulkan adanya peningkatan 
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dalam kognisi, pengaruh, dan menggerakkan semuanya agresif. Efek jangka 
panjangnya hanya menjadi hipotesis, dikarenakan berbagai penelitian yang telah 
dilakukan tidak cukup untuk menguji efeknya. Diperkuat lagi oleh Anderson dan 
Bushman (Sokolova, 2014: 119) menghipotesiskan bahwa video game berbau 
kekerasan dapat menimbulkan perilaku agresif. Contohnya pada game “Super 
Mario Bros”. Game ini merupakan game fiksi yang diperankan oleh karakter 
kartun. Karakter utamanya selalu menghancurkan gedung dan berusaha melompat 
di atas kepala. Dari sisi inilah sudah tampak sekali bahwa game seri “Super Mario 
Bros” berbau kekerasan.  
Contoh lain dapat dilihat di game “Mortal Kombat” yang menampilkan 
fitur dengan grafis dan kontrol yang realistis. Selain itu juga darah dan pelukaan 
yang ekstrem. Dalam permainan ini, pemain memerangi lawan seperti manusia 
dalam usaha untuk melumpuhkannya. Pertandingan dianggap selesai jika terjadi 
fatalitas/kematian, sebuah pergerakan yang membunuh lawan pemain dalam suatu 
mode yang sangat grafis. Fatalitas umum itu juga termasuk membakar lawan 
hidup-hidup, memenggal kepalanya, dan bahkan menghancurkan tulang 
belakangnya dengan menggunakan tengkorak. Permainan ini sangat 
mempengaruhi standar permainan berbau kekerasan pada zaman sekarang 
(Sokolova, 2014: 119-120). 
 Hasil penelitian yang dilakukan oleh Craig et.al. (2001: 358) tentang 
“Effects Of Violent Video Games On Aggressive Behavior, Aggressive Cognition, 
Aggressive Affect, Physiological Arousal, And Prosocial Behavior: A Meta-
Analytic Review Of The Scientific Literature“ di Amerika yang berjumlah 4.262 
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peserta dan sekitar setengah dari peserta (46%) berada di bawah 18 tahun bahwa 
konten kekerasan pada video game menimbulkan ancaman kesehatan dan efek 
merugikan bagi masyarakat pada umumnya dan anak-anak pada khususnya. 
Sebagian besar penelitian ini adalah eksperimental, sehingga menunjukkan 
hubungan sebab akibat antara konten kekerasan pada video game dan kognisi 
agresif. Oleh sebab itu, video game yang berisi kekerasan dapat meningkatkan 
perilaku agresif pada anak yang memainkannya dalam jangka pendek.  
Perilaku agresif dapat memunculkan dampak atau konsekuensi yang 
beragam. Menurut Nors (2011, http://m.kompasiana.com/icha_nors/perilaku-
agresif-penyebab-dan-penanganannya), salah satu dampak dari perilaku agresif 
yaitu anak tidak memiliki kemampuan bergaul dengan teman-temannya. Hal yang 
demikian membuat anak menjadi semakin tidak diterima oleh lingkungannya 
sehingga perilaku agresif semakin menjadi-jadi. Ketika perilaku tersebut semakin 
menjadi-jadi dapat membahayakan anak itu sendiri dan orang lain. Pendapat 
tersebut dipaparkan oleh Saefi (2010, http://belajarpsikologi.com/pengertian-
perilaku-agresif/) bahwa perilaku agresif sering sekali menimbulkan masalah baik 
di sekolah maupun di rumah. 
Sebagai pelengkap data perlu dilakukan observasi mengenai perilaku 
agresif di berbagai sekolah, salah satunya di TK ABA Wonocatur. Peneliti telah 
melakukan observasi terhadap 20 anak Kelompok B4 TK ABA Wonocatur selama 
2 minggu. Dari 20 anak terdapat 3 anak yang perilakunya menonjol dan sering 
menyakiti teman yang lain. Ketiga anak tersebut di antaranya berinisial SA, LI, 
DA. Keseluruhannya berjenis kelamin laki-laki. Anak sering memunculkan 
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perilaku agresif saat proses belajar dan bermain. Pada tanggal 1 Maret 2017, 
perilaku agresif yang dimunculkan oleh SA adalah menjewer satu kali dan 
memukul empat kali. Adapun perilaku yang dimunculkan oleh LI adalah 
memukul dua kali dan menendang satu kali. Sementara itu perilaku yang 
dimunculkan oleh DA adalah menendang satu kali.  
Pada hari berikutnya tanggal 2 Maret 2017, perilaku agresif yang 
dimunculkan anak semakin menjadi. Perilaku SA yaitu menampar satu kali, 
menendang lima kali, dan mendorong satu kali. Kemudian perilaku LI adalah 
menendang dua kali, menyundul satu kali, memukul tiga kali, dan menyikut satu 
kali. Adapun perilaku DA yaitu memukul tiga kali dan menyundul satu kali.  
Peneliti melakukan obervasi lebih mendalam lagi pada hari berikutnya 
yaitu tanggal 3 Maret 2017. Perilaku SA di antaranya yaitu menabrak tubuh 
temannya empat kali. Adapun pada LI yaitu mendorong satu kali. Sedangkan pada 
DA yaitu menjambak tiga kali. Tiga hari berikutnya tanggal 6 Maret 2017 
perilaku LI yaitu mendorong dua kali dan menyundul dua kali. Perilaku DA yaitu 
menyenggol badan temannya secara kasar satu kali. Pada hari itu SA tidak masuk 
kelas. 
Observasi dilanjutkan kembali pada tanggal 7 Maret 2017 dan tampak jika 
perilaku agresif ketiga anak tersebut berkurang. Hanya perilaku SA yang muncul 
yaitu merusak mainan teman satu kali. Hari berikutnya lagi tanggal 8 Maret 2017 
perilaku agresif anak muncul kembali. Perilaku pada LI yaitu memukul sebanyak 
empat kali. Perilaku DA yaitu menyenggol satu kali, menendang dua kali, dan 
memukul sampai enam kali. SA tidak memunculkan perilaku yang agresif. 
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Selanjutnya pada 9 Maret 2017 perilaku SA yaitu memukul satu kali dan 
menginjak kaki satu kali. Adapun pada LI yaitu memukul dua kali dan mendorong 
badan satu kali. Sedangkan DA yaitu menarik baju teman yang lain satu kali.  
Pada tanggal 10 Maret 2017 perilaku agresif anak menurun kembali. 
Perilaku LI yaitu memukul dua kali dan pada DA yaitu memukul satu kali. 
Sedangkan, SA tidak memunculkan perilaku agresif. Sehari berikutnya yaitu 
tanggal 11 Maret 2017 perilaku SA haya menendang satu kali. Adapun pada LI 
yaitu merusak mainan satu kali. Sama seperti LI, DA juga merusak mainan namun 
sebanyak dua kali ditambah memukul dua kali. Kemudian pada tanggal 13 Maret 
2017 perilaku SA yaitu memukul dua kali. Sedangkan pada LI yaitu memukul tiga 
kali dan menendang satu kali. Perilaku pada DA yaitu memelintir jari teman satu 
kali dan merusak mainan satu kali. 
Sehari berikutnya tanggal 14 Maret 2017 perilaku LI yaitu memukul dua 
kali. Perilaku DA yaitu menindih badan temannya satu kali, memukul dua kali 
dan merusak mainan satu kali. Sedangkan SA tidak memunculkan perilaku agresif 
pada hari itu. Hari terakhir observasi tanggal 15 Maret 2017 perilaku SA yaitu 
menendang satu kali. Perilaku LI yaitu memukul sampai sembilan kali. 
Sedangkan pada DA yaitu memukul empat kali.  
Selain mengobservasi, peneliti juga melakukan wawancara pada anak dan 
orangtua pada tanggal 1 Maret 2017. Adapun jenis game yang sering dimainkan 
oleh SA yaitu GTA dan Bima X. Sedangkan LI sering memainkan Mobil Remot, 
Kereta, Angry bird, dan Mobil. Jenis game yang dimainkan anak DA yaitu 
Dragon City dan Bima X. Anak-anak tersebut bermain game di rumah. Dalam 
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kesehariannya, SA memukul dan menendang temannya seolah-olah seperti dalam 
permainan Bima X yang mana pada permainan tersebut terdapat 2 makhluk 
seperti monster saling melawan dengan cara memukul dan menendang. Kemudian 
perilaku SA juga sering menabrak teman yang lain seperti saat dia bermain GTA 
yang saling menabrak untuk menjatuhkan lawan. 
Perilaku DA yang sering memukul dan menendang seolah-olah seperti saat 
dia bermain Dragon City. Dalam permainan tersebut terdapat pertarungan 
antarnaga, supaya naga lebih besar maka diminta untuk memakan naga yang 
menjadi lawan otomatis energi akan bertambah dan lebih besar. DA juga sering 
memainkan Bima X dan seolah-olah dia memukul seperti pada permainan 
tersebut. Sedangkan pada LI, dia meniru DA memukul dan menendang seperti 
pada permainan Bima X.   
Peneliti juga mewawancarai orangtua dari ketiga anak tersebut. Wawancara 
pada tanggal 1 Maret 2017 ditujukan pada ibu dari DA. DA bermain game di 
rumah ketika tidak ada teman yang mengajaknya bermain. Pernah suatu ketika 
saat DA akan bermain game di HP milik ibunya tidak diperbolehkan, sehingga 
DA mengamuk. Lalu dengan terpaksa ibunya meminjami HP miliknya untuk 
sementara waktu. Biasanya DA bermain game waktunya tidak tentu. Sekarang ini 
DA sedang bosan bermain game yang hanya itu saja, sehingga intensitas waktu 
bermainnya berkurang. Sehari berikutnya pada tanggal 2 Maret 2017 dilakukan 
wawancara pada ayah SA. SA memang sering bermain game di rumah 
menggunakan tablet miliknya sendiri. Biasanya SA bermain game dengan waktu 
yang tidak menentu. Namun saat ini orangtua SA sedang mengurangi intensitas 
10 
bermain game yaitu dengan cara mengunci tabletnya dengan password. Cara ini 
sedikit efektif, namun ketika ada saudara yang datang ke rumah, SA mendadak 
rewel dan ingin meminta tablet itu agar tidak di password sehingga SA bisa 
bermain game lagi. Orangtua SA terpaksa menuruti keinginan anaknya. 
Pada hari berikutnya dilakukan wawancara pada Ibu LI pada tanggal 4 
Maret 2017. Saat di rumah, LI juga sering bermain game. LI bermain game saat 
sepulang sekolah dengan dibatasi waktu hanya 30 menit. LI dikenal anak yang 
penurut dan jujur. Keluarganya di rumah tidak pernah mengajarkan padanya 
berperilaku agresif. Akan tetapi, saat di rumah LI berperilaku agresif dan berkata 
kasar, ibunya akan segera bertanya pada LI. Kemudian LI menjawab bahwa dia 
berperilaku demikian karena mengikuti teman sekelasnya. Lalu menurut ibunya, 
LI memang gemar mencari perhatian dengan cara berperilaku agresif. 
Seperti pendapat yang telah disampaikan oleh Musbikin (2009: 139-140) 
bahwa game merupakan salah satu faktor penyebab agresif dan dapat membuat 
anak menjadi kecanduan. Kecanduan pada game membuat anak menjadi kasar, 
suka mencaci, dan kehilangan pengendalian diri. Berdasarkan uraian hasil 
observasi dan wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa SA dan DA 
berperilaku agresif dikarenakan sering bermain game. Game yang dimainkan oleh 
LI, SA, dan DA berisi konten kekerasan. Oleh karenanya, ketiga anak tersebut 
menganggap game yang hanya ada di layar bisa ditirukan di dunia nyata.  
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti 
dan dihubungkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya, perilaku agresif anak 
usia dini disebabkan oleh beberapa faktor yang salah satu faktornya yaitu 
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dikarenakan game. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian mengenai dinamika 
perilaku agresif anak yang bermain game di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 
masalah yang muncul pada dinamika perilaku agresif anak yang bermain game di 
Kelompok B4 TK ABA Wonocatur adalah: 
1. Di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur berisi 20 anak terdapat 3 anak yang 
perilakunya sangat menonjol dan sering menyakiti temannya. Bentuk perilaku 
agresif anak tersebut seperti menjewer, memukul, menampar, menendang, 
mendorong, menabrak, merusak mainan, menginjak, menyundul, menyikut, 
menjambak, menyenggol, menarik baju, menindih, dan memelintir jari. 
2. Ketiga anak yang berperilaku agresif tersebut disebabkan oleh salah satunya 
faktor bermain game. Hal ini terlihat saat anak-anak tersebut menampilkan 
perilaku agresifnya seolah-olah sedang menirukan perilaku yang ada di game.  
3. Anak yang berperilaku agresif tersebut sering memainkan game yang berisi 
konten kekerasan. Saat menampilkan perilaku agresif, anak seolah-olah seperti 
dalam game kekerasan yang biasa dimainkan. 
  
C. Fokus  Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah, maka peneliti 
memfokuskan masalah pada dinamika perilaku agresif anak yang bermain game 
pada Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, Banguntapan, Bantul. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan dan beberapa paparan yang telah 
tertulis di atas, maka didapat rumusan masalah yaitu “Bagaimana dinamika 
perilaku agresif anak yang bermain game di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, 
Banguntapan, Bantul?” 
 
E. Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun tujuan utama 
dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengetahui dinamika perilaku agresif 
anak yang bermain game di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, Banguntapan, 
Bantul. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Terdapat dua manfaat yang didapat dari penelitian yang dilakukan, yaitu 
sebagai berikut ini:  
1. Manfaat Teoritis 
  Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai berbagai 
macam dinamika perilaku agresif pada anak yang bermain game di Kelompok B4 
TK ABA Wonocatur. Selanjutnya penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk 
penelitian lebih lanjut dan masalah lain yang berkaitan dengan dinamika perilaku 
agresif pada anak usia dini yang diketahui bermain game sebagai salah satu bahan 
yang memperkaya penelitian khususnya bidang psikologi dan pendidikan anak 
usia dini.  
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2. Manfaat Praktis 
a. Bagi orangtua, penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam tindakan kontrol 
pada anak yang bermain game pada perangkat handphone dan pendampingan 
khusus agar anak tidak salah bermain game yang berisi kekerasan. 
b.  Bagi guru, hasil penelitian ini dapat dijadikan pertimbangan dalam 
mengantisipasi dan menangani anak yang berperilaku agresif yang mungkin 
muncul di sekolah akibat bermain game.  
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BAB II 
LANDASAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Pustaka 
1. Teori ABC 
Untuk mengetahui perilaku anak secara mendalam, diperlukan analisis 
secara mendalam yaitu analisis fungsi. Dalam analisis ini informasi yang relevan 
dikumpulkan sesuai dengan permasalahan perilaku agresif. Analisis fungsi 
terseb88ut menggunakan formula ABC. Adapun formula tersebut adalah  
Antecedent, Behavior, and Consequences. Menurut Geller (Erlianti & Dwiyanti, 
2014: 95), penggunaan model perilaku ABC merupakan cara yang efektif untuk 
memahami sebab-sebab perilaku agresif bisa terjadi. Selain itu juga dapat 
mengetahui konsekuensi yang muncul akibat perilaku agresif.  
Teori dalam model perilaku ABC ini sesuai dengan The lawfullness of 
behavior dalam ilmu perilaku yang disampaikan oleh As’ad (Erlianti & Dwiyanti, 
2014: 95). Adapun tingkah laku manusia timbul karena adanya stimulus. Tidak 
ada tingkah laku manusia yang terjadi tanpa adanya stimulus. Stimulus atau 
anteseden merupakan sebab terjadinya perilaku dan semakin besar anteseden yang 
ada maka semakin besar kemampuannya untuk meningkatkan tingkah lakunya. 
Holland & Skinner (Priyoto, 2014: 125-126) memaparkan lebih lanjut 
mengenai Antecedent, Behavior, and Consequences berikut ini.  
a. Antecedent (Anteseden)  
 Antecedent (anteseden) merupakan peristiwa lingkungan yang membentuk 
tahap atau pemicu perilaku. Secara reliabel anteseden mengisyaratkan waktu 
untuk menjalankan sebuah perilaku yang dapat meningkatkan kecenderungan 
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terjadinya suatu perilaku pada waktu dan tempat yang tepat. Anteseden yang 
terjadi secara alamiah (naturally occuring antesedents) secara otomatis dipicu 
oleh peristiwa yang berkaitan dengan lingkungan.  
Dalam operant conditioning anteseden dapat memberikan petunjuk bahwa 
sebuah perilaku dapat menimbulkan konsekuensi yang positif atau negatif. 
Menurut Skinner (Fajri, 2014: 9) untuk menghasilkan perubahan perilaku pada 
diri individu selain memperhatikan konsekuen juga digunakan anteseden-
anteseden. Perilaku manusia seperti sebuah sandwich atau serangkaian 
antecedents-behavior-consequens (A-B-C). Ada dua cara untuk mengontrol 
anteseden agar menghasilkan perilaku baru atau perubahan perilaku, yaitu dengan 
cueing dan prompting.   
b. Behavior (Perilaku) 
   Menurut Kwick (Kholid, 2012: 60-61), Behavior (perilaku) merupakan 
tindakan-tindakan atau perbuatan organisme yang dapat diamati bahkan dipelajari. 
Pada hakikatnya perilaku manusia adalah tindakan atau aktivitas dari manusia itu 
sendiri yang mempunyai bentangan yang luas. Contoh perilaku manusia yaitu 
berjalan, berbicara, menangis, tertawa, bekerja, kuliah, menulis, membaca, dan 
sebagainya. Nelson dan Hayes (Priyoto, 2014: 129) memaparkan bahwa ciri-ciri 
suatu perilaku membawa implikasi penting bagi penyusunan strategi komunikasi. 
c. Consequences (Konsekuensi) 
Consequences (konsekuensi) merupakan peristiwa lingkungan yang 
mengikuti sebuah perilaku. Konsekuensi dapat menguatkan, melemahkan atau 
menghentikan suatu perilaku. Pada umumnya orang cenderung mengulangi 
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perilaku-perilaku yang membawa hasil-hasil positif dan menghindari perilaku-
perilaku yang memberikan hasil-hasil negatif.  
2. Perilaku Agresif 
Pada umumnya perilaku agresif merupakan tindakan yang sengaja dilakukan 
oleh pelaku untuk tujuan-tujuan tertentu. Izzaty (Mashar, 2011: 87) mengatakan 
bahwa terdapat dua tujuan utama yang saling bertentangan satu dengan yang lain 
di antaranya yaitu untuk membela diri dan meraih keunggulan dengan cara 
membuat lawan tidak berdaya. Izzaty (2005: 105) juga mengatakan bahwa 
perilaku agresif merupakan istilah umum yang berkaitan dengan perasaan marah 
atau memunculkan permusuhan atau perilaku yang bertujuan melukai orang lain 
secara fisik maupun verbal maupun disertai gerakan tubuh yang mengancam atau 
merendahkan. 
a. Pengertian Agresif 
Agresif adalah bagian dari kata sifat yang berasal dari kata agresi (kata 
benda). Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (Wiyani, 2014: 64-65), agresi 
diartikan dengan penyerangan suatu negara terhadap negara lain, perasaan marah 
atau tindakan kasar akibat kekecewaan atau kegagalan dalam mencapai pemuasan 
atau tujuan akhir yang dapat diarahkan kepada orang atau benda, perbuatan 
bermusuhan yang bersifat penyerangan fisik maupun psikis terhadap pihak lain.  
Perilaku agresif adalah tingkah laku menyerang dengan secara fisik maupun 
verbal atau melakukan ancaman sebagai pernyataan tanda permusuhan (Dewi, 
2005: 109). Perilaku agresif menyebabkan kerugian dan melukai orang lain. 
Kerugian itu di antaranya adalah kerugian psikologis ataupun kerugian fisik. 
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Perilaku agresif yang terjadi pada anak umur 4-6 tahun dapat diartikan bahwa 
anak tersebut mengalami kesulitan dalam perkembangan sosial. Hal yang sama 
juga diungkapkan oleh Anantasari (2006: 80) bahwa perilaku agresif merupakan 
perilaku menyerang yang bertujuan untuk menyakiti hati atau merusak barang 
milik orang lain. Izzaty (2005: 16) mengatakan bahwa perilaku agresif seringnya 
dilakukan oleh anak laki-laki karena terdapat pandangan jika anak laki-laki tidak 
boleh cengeng dan menangis.      
Berdasarkan pendapat-pendapat yang telah disampaikan, dapat disimpulkan 
bahwa perilaku agresif merupakan perilaku menyerang yang disengaja pada orang 
lain dengan tujuan untuk memunculkan permusuhan baik dalam bentuk fisik 
maupun verbal. Perilaku ini dapat dilakukan oleh siapa saja termasuk pada anak 
usia dini. Perilaku agresif yang timbul pada anak usia dini yaitu meninju, 
mencubit, memukul, mendorong hingga jatuh, mengejek, dan memberikan 
panggilan jelek pada teman yang lain. 
b. Gejala Perilaku Agresif pada Anak TK 
Berikut ini akan diuraikan macam-macam gejala agresif dari berbagai 
sumber: 
1) Ungkapan Verbal 
Ungkapan verbal yang keluar dari kata-kata sang anak merupakan salah satu 
gejala perilaku agresif (Izzaty, 2005: 114-115). Hal ini disebabkan karena 
ungkapan verbal menimbulkan ketidaknyamanan pada diri orang lain. Perkataan 
verbal tersebut dapat berupa umpatan, ejekan, maupun panggilan buruk yang 
diberikan kepada temannya.  
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2) Menyakiti Binatang dan Merusak Tanaman 
Gejala perilaku agresif pada anak dapat pula berbentuk perlakuan buruk 
terhadap binatang dan tanaman. Izzaty (2005: 114-115) menerangkan bahwa 
bentuk perlakuan tersebut dapat berupa menginjak atau menendang hewan, 
misalnya kucing yang sedang berjalan ditendang dan merusak tanaman secara 
sengaja. 
3) Menyakiti/Merusak Diri Sendiri, Orang Lain, atau Objek-objek Penggantinya 
 Anantasari (2006: 90) menerangkan perilaku agresif anak menimbulkan 
bahaya kesakitan yang dapat dialami oleh dirinya sendiri ataupun orang lain. 
Bahaya ini berbentuk fisik dan psikis. Sasaran dari perilaku agresif biasanya 
bukanlah objek pertama yang awalnya membangkitkan dorongan untuk 
berperilaku agresif, melainkan ditujukan untuk objek lain seperti organisme 
ataupun benda mati. 
4) Tidak Diinginkan oleh Orang yang Menjadi Sasarannya 
 Perilaku agresif tentu tidak diinginkan oleh orang yang menjadi sasarannya 
(Anantasari, 2006: 91). Pemahaman bahwa rasa sakit dalam batas yang dapat 
ditoleransi tidak selalu berkaitan dengan agresi namun dapat ditujukan bagi 
tujuan-tujuan yang lebih positif perlu diberikan pada anak. Hal ini perlu untuk 
membentuk persepsi yang lebih positif pada anak terhadap dunia yang dia 
tempati.  
5) Perilaku yang Melanggar Norma Sosial 
  Perilaku agresif pada umumnya selalu dikaitkan dengan pelanggaran 
terhadap norma sosial (Anantasari, 2006: 91-92). Hal ini memang agak 
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membingungkan dalam beberapa kasus ketika norma sosial bersifat relatif, 
bergantung pada kondisi tempat, dan berubah dari waktu ke waktu.  
Berdasarkan uraian berbagai gejala agresif pada anak usia TK di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa gejala anak yang berperilaku agresif dapat muncul 
dalam beberapa konteks. Gejala perilaku agresif yang muncul merupakan perilaku 
yang bersifat negatif yang dilakukan secara sengaja. Adapun gejala agresif yang 
muncul dalam bentuk ungkapan verbal berupa umpatan, ejekan, dan panggilan 
buruk serta menyakiti binatang dan merusak tanaman.  
c. Bentuk Agresif 
1) Agresi Langsung 
Agresi langsung adalah perilaku kekerasan baik secara fisik maupun verbal 
kepada korban secara langsung. Agresi langsung dibagi menjadi dua, yaitu: 
a) Agresi fisik, merupakan perilaku agresif yang dilakukan secara fisik dengan 
melukai atau melakukan kekerasan atau tindakan fisik untuk menyakiti 
seseorang. Menurut Olweus (dalam Kim, 2006: 27), agresi fisik terjadi ketika 
orang menggunakan fisik atau objek lain untuk menimbulkan cedera atau 
ketidaknyamanan pada individu lain. Contoh dari perilaku agresi langsung fisik 
yang dikemukakan oleh Rahman (2013: 207) adalah mendorong, memukul, 
menendang, dan menunjukkan gesture menghina orang lain. 
b) Agresi verbal, yaitu perilaku agresif yang dilakukan dengan menggunakan 
kata-kata untuk mengganggu atau menciptakan ketidaknyamanan pada 
seseorang sehingga dapat menyakiti orang yang dikenai perilaku. Contoh 
perilaku agresif yang termasuk agresif langsung verbal menurut Rahman 
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(2013: 207) adalah meneriaki, menyoraki, mencaci, membentak, dan 
memamerkan kekuasaan. 
2) Agresi Tidak Langsung 
Agresif tidak langsung merupakan suatu cara menyakiti seseorang dengan 
metode psikologis dan sosial. Agresi tidak langsung dibagi menjadi beberapa 
kategori, yaitu: 
a) Agresif psikologis, yaitu perilaku agresif yang dilakukan seseorang secara 
psikologis tanpa menggunakan agresif fisik. Menurut Sonkin (dalam Kim, 
2006: 28), agresif psikologis berupa perilaku kekerasan yang berbentuk dari 
kemarahan yang berlebih sampai meredam.  
b) Agresi relasional, merupakan perilaku agresif yang bertumpu pada suatu 
hubungan yang telah dimiliki sebagai senjata untuk merugikan pihak lain. 
Contohnya mendapatkan bantuan persahabatan atau mengabaikan.    
c) Agresi reputasi menurut Hart et.al. (dalam Kim, 2006: 28), merupakan perilaku 
agresif yang bermaksud untuk menjatuhkan atau merusak nama baik 
seseoarang. Perilaku agresi reputasi ini contohnya berbicara tentang gosip atau 
rumor. Perilaku ini dapat diartikan sebagai tindakan mencoba untuk merusak 
reputasi sosial orang lain.  
Secara umum bentuk agresif terdiri dari dua macam yaitu agresif langsung 
dan tidak langsung. Agresif langsung adalah perilaku kekerasan baik secara fisik 
maupun verbal kepada korban secara langsung. Sedangkan agresi tidak langsung 
merupakan perilaku kekerasan dengan metode sosial dan psikologis. Biasanya 
yang sering terjadi pada anak usia dini yaitu bentuk agresi fisik maupun verbal.   
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d. Penyebab Timbulnya Perilaku Agresif pada Anak TK 
Seseorang dapat berperilaku agresif disebabkan oleh beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Anantasari (2006: 64) mengelompokkan faktor penyebab 
timbulnya perilaku agresif dalam enam kelompok, yaitu: 
1) Faktor Psikologis 
a) Perilaku Naluriah 
 Perilaku agresif bersifat naluriah yang mana berasal dari dalam diri sendiri. 
Perilaku naluriah merupakan energi yang menuju perusakan atau pengakhiran 
kehidupan. Menurut pandangan Freud (dalam Anantasari, 2006: 64), agresif 
berakar dalam naluri kematian yang diarahkan bukan ke dalam diri sendiri 
melainkan ke luar diri sendiri, yaitu ke orang lain. Menurut Konrad (dalam 
Anantasari, 2006: 64), agresif yang menimbulkan bahaya fisikal untuk orang-
orang lain berakar dalam naluri berkelahi yang dimiliki manusia. 
b) Perilaku yang Dipelajari  
 Albert Bandura (dalam Anantasari, 2006: 64) berpendapat bahwa perilaku 
agresif bersumber dari tanggapan-tanggapan agresif yang telah dipelajari manusia 
melalui pengalaman di masa lampau. Berbagai kondisi sosial atau lingkungan 
yang ikut mendorong perwujudan perilaku agresif ikut terlibat proses 
pembelajaran perilaku agresif.  
2) Faktor Sosial 
a) Frustasi  
 Menurut Jahja (2011: 384), terdapat hipotesis yang kuat terkait penyebab 
dasar perilaku agresif adalah frustasi. Frustasi akan selalu menghasilkan perilaku 
agresif. Tetapi terdapat pengecualian pada hipotesis ini. Misalnya pada seseorang 
yang beraksi terhadap frustasi dengan menarik diri, minuman keras, atau 
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melakukan tindakan positif. Dari sinilah frustasi menjadi penyebab agresif 
tergantung pada dua faktor. Faktor pertama, frustasi tersebut haruslah kuat. Kuat 
atau tidaknya frustasi tergantung pada kuat lemahnya harapan terhadap 
pencapaian tujuan. Kedua, frustasi tersebut harus dirasakan sebagai hasil yang 
akan dicapai dari kegiatan sesuka hati.  
b) Provokasi Langsung 
  Provokasi secara langsung yang diterima oleh anak berupa pencenderaan 
fisikal (physical abuse) dan ejekan verbal dari orang lain dapat memicu perilaku 
agresif. Perilaku agresif yang terjadi karena faktor provokasi cenderung terjadi 
karena adanya keinginan untuk melawan dan mempertahankan diri.  
c) Pengaruh Tayangan Perilaku Agresif di Televisi  
Pengaruh tayangan televisi bersifat kumulatif yang mana semakin panjang 
tayangan kekerasan dalam kehidupan sehari-hari semakin meningkatkan perilaku 
agresif.  
  3) Faktor Lingkungan 
Lingkungan merupakan segala sesuatu yang berada di sekitar seseorang 
dalam kehidupan sehari-hari. Faktor lingkungan yang dapat menimbulkan 
pengaruh timbulnya perilaku agresif di antaranya adalah pengaruh polusi udara, 
kebisingan, dan kesesakan karena kondisi manusia yang terlalu berdesakan. 
Kondisi seperti itu dapat menyebabkan munculnya perilaku agresif.  
4) Faktor Situasional 
 Kondisi yang dialami seseorang untuk meluapkan sesuatu yang sedang 
dirasakan berhubungan dengan faktor situasional untuk mendorong terwujudnya 
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perilaku agresif. Termasuk dalam kelompok faktor ini antara lain adalah rasa sakit 
atau rasa nyeri yang dialami manusia, yang mana kemudian dapat mendorong 
seseorang untuk berperilaku agresif.  
5) Faktor Biologis 
 Perilaku agresif dapat muncul karena seseorang mengalami cedera pada 
kepala. Hal tersebut dapat terjadi karena adanya kemungkinan terdapat kerusakan 
pada bagian kepala, karena kepala merupakan pusat berpikir dan tempat 
pengendalian emosi. Emosi di dalam otak diatur pada bagian otak yang bernama 
amigdala. 
6) Faktor Genetik 
 Gen laki-laki yang memiliki kromosom XYY memiliki peluang untuk 
memunculkan perilaku agresif. 
Agresif juga dapat terjadi pada usia dini. Dalam bukunya, Musbikin (2005: 
274-276) menjabarkan beberapa penyebab anak menjadi agresif : 
1) Kurang Keterampilan Sosial 
Anak bersikap agresif dikarenakan anak belum mampu berbagi. Contohnya, 
anak usia tiga tahun memukul temannya, karena mainannya direbut. Anak 
tersebut berperilaku demikian karena belum mampu menyusun kata-kata untuk 
meminta agar benda miliknya dikembalikan. Penyebab lain anak berperilaku 
agresif yaitu untuk membela diri. Contohnya, anak dipukul lalu dia akan memukul 
balik. Dalam kasus ini, anak perlu dibimbing agar tidak menggunakan kekerasan, 
tetapi menggunakan cara lain untuk mengatasi frustasinya. Contohnya, 
melaporkan kejadian tersebut pada orang dewasa. 
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2) Ingin Menguasai Keadaan 
Ada waktu tersendiri anak berperilaku agresif dengan tujuan agar bisa 
menguasai situasi dan menjadi pemimpin. Pribadi anak tersebut cenderung bertipe 
extrovert. Anak cenderung dimanjakan dan terbiasa dituruti keinginannya.  
3)  Meniru Model 
Dalam perkembangannnya, anak cepat meniru perilaku orang di dekatnya. 
Kemampuan berpikir anak belum begitu berkembang. Anak belum mampu 
menilai diri sendiri bahkan belum bisa membedakan mana yang baik dan mana 
yang buruk. Anak akan meniru mentah-mentah apa yang dilakukan orang-orang di 
sekitarnya. Jika anak bergaul dengan orang yang berperilaku agresif, 
kemungkinan besar anak tersebut akan berperilaku sama.   
4) Rasa Marah yang Ditekan 
Pada waktu tertentu, anak dapat berperilaku kasar pada teman-temannya. 
Hal yang demikian bisa bersumber dari rasa marah yang ditekan. Kemungkinan 
lain anak tidak bisa mengungkapkan emosinya di rumah. Ketika bergaul dengan 
teman-temannya anak menjadi terlalu peka. Hal-hal kecil bisa menjadi ledakan 
amarah yang tertekan itu. 
Berbeda dengan Rimm (2003: 156-157) yang menjelaskan tentang 
penyebab perilaku agresif sebagai berikut: 
1) Korban Kekerasan 
  Terdapat sebagian anak yang terlalu agresif pernah menjadi korban perilaku 
agresif. Anak dapat meniru tindakan kekerasan dari orangtua, saudara, teman atau 
pengasuh yang berperilaku sama. Anak yang menjadi korban kemudian 
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menambah korban dengan cara menjadikan anak lain sebagi korbannya. Meskipun 
demikian tidak semua anak yang berperilaku agresif pasti merupakan korban 
kekerasan, melainkan masih terdapat faktor-faktor yang lain. 
2) Terlalu Dimanjakan  
Anak yang diasuh dengan cara sering dimanjakan bisa memunculkan 
perilaku agresif pada anak tersebut. Dikarenakan anak tersebut selalu 
mendapatkan apa yang diinginkan kemudian ingin berkuasa dan tak mau berbagi 
atau tidak bisa menerima apabila keinginnanya tidak segera terpenuhi. Anak 
bahkan bisa bersikap kasar terhadap orangtua dan saudaranya. 
3) Permainan Berkelahi 
Anak berperilaku agresif bisa disebabkan karena meniru permainan. 
Berkelahi dan menggoda bisa dianggap sebagai cara menunjukkan rasa sayang, 
sementara memukul merupakan cara berinteraksi. Mungkin anak belum mengerti 
bahwa sikapnya dipandang agresif dan aktivitasnya dianggap sebagai perilaku 
agresif oleh orang lain. Apabila hal ini sampai terjadi pada diri anak, cara mudah 
untuk mengatasi yaitu membatasi permainan yang bersifat agresif pada anak. Di 
sisi lain hal tersebut tidak perlu dilarang apabila anak tidak menunjukkan sifat 
agresif dan dimungkinkan anak dapat mengerti perbedaan antara permainan dan 
sungguhan.  
4) Televisi dan Video Game 
Tayangan kekerasan yang terlihat pada televisi bisa menyebabkan anak 
berperilaku agresif. Dapat dilihat beberapa acara anak-anak mengandung tindak 
kekerasan seperti layaknya acara orang dewasa. Contohnya pada film kartun yang 
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memberi contoh perilaku agresif. Selain tayangan televisi, video game turut 
mempengaruhi anak berperilaku agresif. Hal ini dapat dilihat pada video game 
sering mengajarkan kekerasan dan tidak sesuai untuk anak. 
5) Sabotase Antarorangtua 
Sikap orangtua yang tidak satu tujuan dapat menjadi penyebab agresif. 
Apabila salah satu orangtua memihak pada anak yang menentang orangtua 
lainnya, hal ini akan membangkitkan sikap manipulatif dan agresif pada anak 
dikarenakan anak menjadi lebih berkuasa dari orangtua yang ditentangnya. Anak 
juga belajar tidak menghargai orangtua karena orangtua yang satu tidak 
menghargai yang lain. Biasanya hal ini menjadi tantangan selama dan sesudah 
proses perceraian.  
6) Kemarahan 
Perilaku agresif dapat muncul akibat kemarahan dari dalam diri anak. Hal 
ini disebabkan oleh sesuatu yang tidak beres dan tidak dapat dimengerti oleh si 
anak tersebut. Contohnya pada anak adopsi atau anak asuh yang ketika kecil 
ditelantarkan oleh orangtuanya atau anak yang tumbuh dalam lingkungan mudah 
menimbulkan stres seperti pertengkaran menjelang perceraian orangtua, penyakit 
yang diderita orangtua, atau situasi traumatis lain yang secara tidak sadar 
memunculkan rasa tidak bahagia dan frustasi.  
7) Penyakit dan Alergi 
Anak yang berperilaku agresif bisa muncul karena ketegangan dan rasa 
frustasi yang timbul akibat penyakit, alaergi, atau kelemahan yang tidak disadari 
oleh orangtua. Alergi terhadap makanan utama seperti susu dan gandum bisa 
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menjadi penyebab utama. Kelemahan pada pendengaran, pandangan, atau 
intelektual yang tidak dapat diungkapkan anak kepada orangtua juga bisa 
menimbulkan frustasi dan kurangnya pengertian dari orang lain bisa menimbulkan 
kemarahan atau perilaku agresif.  
Berdasarkan beberapa faktor penyebab agresif yang diuraikan di atas agresif 
terdiri dari beberapa macam penyebab. Secara umum, agresif disebabkan oleh 
faktor psikologis, sosial, lingkungan, situasional, biologis, dan genetik. Selain itu, 
faktor penyebab agresif yang muncul pada anak usia dini terdiri dari berbagai 
macam faktor. Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan faktor penyebab agresif 
yang disebabkan oleh game dan sikap orangtua terhadap anak.  
2. Definisi Game 
a. Pengertian Game 
 Menurut Ismail (2009: 26-27), bermain memiliki dua pengertian yang 
berbeda. Bermain menurut pengertian pertama disebut play, memiliki makna 
sebagai sebuah kegiatan bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari 
menang kalah. Sedangkan pengertian kedua disebut games. Games diartikan 
sebagai aktivitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan 
kepuasan demi memperoleh skor akhir sehingga muncul istilah menang dan kalah. 
Kesenangan dan kepuasan yang diperoleh seseorang harus melibatkan pihak lain. 
Jika tidak ada pihak lain sebagai lawan, maka games tidak akan terjadi 
dikarenakan games hanya berlaku apabila ada unsur sportivitas, aturan, dan 
menang-kalah. Oleh karena itu, games adalah aktivitas yang dilakukan seseorang 
dalam rangka mendapat kenyamanan dan kepuasan setelah mengalahkan 
kemampuan lawan mainnya.  
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 Permainan adalah fenomena umum yang terjadi di dunia hewan maupun 
manusia (Ismail, 2009: 17). Permainan tidak mengenal lingkungan dan stratifikasi 
sosial, bisa menjangkit di masyarakat kecil pedesaan dan perkotaan, disenangi 
anak-anak, maupun orang dewasa. Permainan merupakan kesibukan yang 
ditentukan oleh sendiri, tidak ada unsur paksaan, desakan atau perintah, dan tidak 
mempunyai tujuan tertentu.  
 Pendapat menurut Costikyan (dalam Martono, 2015: 1) game merupakan 
bentuk karya seni. Di dalam game tersebut terdapat peserta atau yang biasa 
disebut pemain. Pemain memiliki tugas untuk membuat keputusan untuk 
mengelola sumberdaya yang dimilikinya melalui segala peralatan/benda yang ada 
di dalam game. Setiap keputusan yang diambil oleh pemain berguna untuk 
mencapai tujuan tertentu.   
 Terdapat pengertian yang menyatakan bahwa game itu mainan. Ada pula 
yang menyatakan bahwa game adalah film yang bisa dikendalikan dan hiburan 
yang berupa teka-teki. Game bukan merupakan mainan/film/teka-teki, walaupun 
tampak berbagai komponen tersebut di dalamnya. Berbeda dengan Jasson (2009: 
2) yang mengemukakan bahwa game adalah suatu sistem atau program yang mana 
satu atau lebih pemain mengambil ketetapan melalui kendali pada objek di dalam 
game untuk mencapai tujuan tertentu. 
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa game 
adalah sebuah sistem atau program yang dibuat untuk memberi kesenangan dan 
kepuasan demi memperoleh skor akhir sehingga muncul istilah menang dan kalah. 
Kesenangan dan kepuasan yang diperoleh seseorang harus melibatkan pihak lain. 
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Oleh karena itu, di dalam game terdapat peserta atau yang biasa disebut pemain. 
Pemain memiliki tugas untuk membuat keputusan untuk mengelola sumberdaya 
yang dimilikinya. 
b. Jenis Game 
 Jenis-jenis game lebih dikenal dengan sebutan genre game. Genre 
memiliki arti format atau gaya dari sebuah game. Format game dapat berupa 
murni genre atau merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre lain. 
Menurut Jasson (2000: 1), seorang pembuat game dapat menggabungkan 
beberapa genre ke dalam sebuah game agar permainan lebih bervariasi dan 
menantang di antaranya sebagai berikut: 
1) Maze Game 
  Game yang pertamakali muncul adalah jenis maze game. Game ini 
melibatkan para pemainnya untuk mengitari maze atau lorong-lorong yang 
berhubungan dan memakan beberapa unit untuk menambah tenaga atau 
kekebalan. Selain itu, terdapat musuh yang selalu mengejar para pemain. Saat 
pemain mendapat kekebalan maka dapat berbalik mengejar musuh. Permainan ini 
memang sederhana tetapi mengasyikkan. Contoh permainan ini adalah Digger, 
Pacman, Doom, Ultimate Doom, dan Quake. 
2) Board Game  
 Permainan ini memiliki kemiripan dengan game board tradisional seperti 
Monopoly. Pada game elektronik ini hanya memindahkan versi tradisional ke 
layar komputer. Hanya saja terkadang diselipkan variasi film intro ataupun 
animasi lainnya. Game ini lebih memfokuskan pada keahlian komputer menjadi 
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lawan tanding dari pemain dan melibatkan kemampuan AI (Artificial Inteligence). 
Contohnya yaitu Chess, Chess Master 2000, Monopoly, dan Scrabble. 
3) Card Game 
 Card game hampir sama dengan dengan board game. Akan tetapi terdapat 
variasi yaitu kemampuan multiplayer dan tampilan yang lebih bervariasi dari versi 
tradisional. Game ini juga muncul pada awal computer game seperti maze dan 
board game. Contohnya yaitu Hearts, Spider, Blackjack, Poker, dan Solitaire.  
4) Trading Card Game 
Trading card game merupakan jenis game yang jarang masuk ke Indonesia. 
Akan tetapi beberapa stasiun televisi di Indonesia ada yang menayangkan kartun 
tentang trading card ini. Contoh game ini yang popular di luar negeri yaitu Battle 
Card Pokemon. Versi game elektroniknya sangat digemari di luar negeri. 
Contohnya Pokemon, Yu Gi Oh!, Duel Masters, dan Magic The Gatering.  
5) Quiz Game 
 Jenis game yang paling terkenal pada jenis game ini adalah Who Wants To 
Be Millionare. Game ini sama dengan acara kuis yang ada di televisi. Cara 
memainkan game ini sederhana dalam cara bermain. Para pemain hanya perlu 
memilih jawaban yang benar dari beberapa pilihan jawaban. Contohnya 
Classroom Millionare, Who Wants To Be Millionare, dan Deal or No Deal.  
6) Puzzle Game 
Game ini memiliki tantangan pada para pemain untuk menjatuhkan sesuatu 
dari sisi sebelah atas ke bawah. Para pemain harus menyusun seperti itu dan tidak 
ada yang tersisa ketika susunan di atasnya sudah akan dibuat. Susunan ini 
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dilakukan dengan waktu yang singkat dengan hasil yang maksimal. Agar pemain 
tidak bosan, game ini lebih dikembangkan lagi yaitu para pemain bebas 
meletakkan objek ke suatu tempat dengan tujuan tertentu. Contohnya Tetris, 
Magiz Inlay, Adventure Inlay, Rocket Mania, dan Chip Challenge.  
7) Shooting Game 
 Permainan ini dimainkan dengan cara menembak objek dalam bentuk 2D 
ataupun 3D. Contohnya yaitu: Deer Hunter, Hunting Unlimited 3. 
8) Shoot Them Up 
Sama seperti permainan lainnya bahwa setiap permainan memiliki musuh. 
Musuh dalam game ini berbentuk pesawat maupun jenis lain. Musuh tersebut 
datang dari atas dengan jumlah yang tidak sedikit dan pemain memiliki tugas 
menembaki dan menghancurkan dengan waktu yang cepat dan sebanyak 
mungkin. Oleh karena itu, permainan jenis ini banyak diminati karena mudah 
dimainkan. Contohnya Twin Bee, Astro Raid, Arcanoid, Macross, Blackhawk 
Striker2, dan Raiden Trad. 
9) Adventure Game 
 Seperti namanya, game ini merupakan game petualangan. Pemain berjalan 
menuju suatu tempat. Dalam perjalanan pemain akan menemui banyak hal dan 
peralatan yang harus disimpan. Peralatan itu akan digunakan pemain selama 
perjalanan yang befungsi untuk membantu dan menjadi petunjuk. Jenis game ini 
tidak berfokus pada pertandingan, jikapun ada itupun hanya sedikit. Tujuan game 
ini yaitu menekankan pada pemecahan misteri. Contoh lainnya Sam and Max, 
Maniac Mansion, Agatha Christie, Beyond God and Evil, dan Siberia. 
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10) Side Scroller Game 
Jenis game ini sangat terkenal dengan banyaknya game yang dikeluarkan 
dan terjual banyak di pasaran. Permainan ini didasarkan pada 2D di mana pemain 
bergerak ke sepanjang alur permainan ke satu arah dan menyelesaikan tugasnya. 
Dalam pergerakannya, pemain bisa meloncat, berlari, mengendap, dan 
menghindari halangan seperti jurang dan proyektil dari musuh ataupun lainnya. 
Contohnya yaitu Prince of Persia (Original Version), dan Metal Slug.  
11) Fighting Game 
 Jenis game ini merupakan permainan pertarungan. Pemain diberikan 
kesempatan untuk bertarung menggunakan berbagai kombinasi gerakan dalam 
pertarungan. Ada yang menggunakan bela diri, ada yang sama sekali tidak 
memiliki kategori atau disebut gerakan liar. Terkadang msusuh para pemain 
bukan manusia, melainkan makhluk yang tak masuk akal sama sekali. Contohnya 
Street Fighter dan Samurai Showdown  
12) Sport Game  
Jenis game ini memiliki kesamaan dengan genre edutainment. Game ini 
mengutamakan genre olahraga yang disebut dengan genre sports walaupun game 
tersebut menggunakan gaya arcade 2D atau 3D ataupun lainnya. Contoh dari 
game ini adalah Winning Eleven, FIFA, dan NBL. 
13) Racing Game  
 Racing game merupakan game balapan yang mana memberikan permainan 
lomba kecepatan dari kendaraan yang dimainkan oleh pemain. Pada umumnya 
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dimainkan di dalam arena dan di luar arena balap. Contohnya Need For Speed dan 
NFS Underground. 
14) Simulation Game 
 Game ini mengutamakan permainan simulasi yang berbeda dengan Flight 
Simulator. Pemain membangun secara replika sebuah kota, negara atau koloni. 
Pemain berperan sebagai dewa, mengatur berbagai sumber daya dan menentukan 
berbagai keputusan yang diinginkan dalam proses pembangunan. Selain game-
game tersebut terdapat sub genre yaitu Flight Simulator dan Technical Simulator.  
15) Turn Based Strategy (TBS) Game 
 Permainan ini memerlukan strategi pemain untuk memenangkan permainan. 
Pemain menunggu pemain lainnya bermain, lalu setelah itu pemain melakukan 
gerakan yang berbeda secara bergantian. Game ini hampir mirip dengan catur, 
akan tetapi perbedaannya pada gerakan dan efek yang jauh lebih banyak. Contoh 
Empire, Civilization, Heroes of Might and Magic, dan Worms. 
16) Real Time Strategy (RTS) Game 
Dalam game ini pemain tidak perlu menunggu pemain lainnya bermain, 
sebaliknya pemain harus bertindak cepat untuk memenangkan game. Contohnya 
Warcraft, Starcraft, Comandos, dan Command and Conquer. 
17) First Person Shooter (FPS) Game 
  Permainan ini menuntut pemain untuk bergerak cepat dalam bermain. 
Banyak baku tembak dan pemain harus bertahan selama mungkin. Pemain 
bertindak sebagai sudut pandang orang pertama. Contoh permainan ini yaitu 
Doom, Alien Vs Predator,dan Unreal Tournament.  
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18) Third Person Action Games 
  Permainan ini hampir sama dengan FPS, akan tetapi dalam permainan ini 
pemain bertindak sebagai sudut pandang orang ketiga. Misalnya pada game Tomb 
Rider. Pemain dituntut untuk berhati-hati dan tidak bisa bergerak cepat 
dikarenakan efek dari sudut pandang orang ketiga. Contohnya Tomb Rider, 
Spiderman The Movie, dan Prince of Persia.  
19) Role Playing Games 
  Dalam permainan ini pemain berperan sebagai karakter dengan memakai 
berbagai atribut seperti kesehatan, kecerdasan, kekuatan, dan keahlian. Contohnya 
Legacy of Kain, Black of Sword, Beyond Divinity, dan Blue Dragon. 
 Dari berbagai jenis game yang dijelaskan di atas dapat disimpulkan bahwa 
pada penelitian ini, peneliti memfokuskan jenis game yang berbau kekerasan. 
Adapun jenis game yang berbau kekerasan di antaranya yaitu shoot them up, side 
scroller game, fighting game, racing game, real time strategy, first person 
shooter,dan third person action games.  
c. Platform Game  
 Game secara umum banyak dibuat dalam beberapa platform menurut 
Jasson (2009: 49-51) di antaranya sebagai berikut: 
1)  DOS 
 Dahulu banyak game menggunakan platform ini, seiring berkembangnya 
jaman terdapat pemindahan OS yang beralih ke Windows. Tetapi masih banyak 
sumber di internet yang menyediakan pembahasan dan programming dengan 
DOS. 
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2) Windows  
 Manfaat kemampuan Windows yaitu tampilan yang menarik. Keahlian 
DirectX yang disediakan Microsoft menjadikan para pengembang game 
mendominasi bermain di platfrom ini. Alat dan software untuk membuat game 
tersedia banyak di platform Windows. Dikarenakan pengguna rumahan banyak 
yang menggunakan PC sebagai peralatan, oleh karenanya banyak para 
programming mengembangkan game di platform ini. 
3) Linux  
 Saat ini Linux menjadi pesaing windows. Meskipun terkenal stabil, tetapi 
masih menimbulkan keraguan untuk mengembangkan game di platform ini. 
Dikarenakan masih sedikit game yang dibuat di Linux. Kelebihan lain yaitu 
tersedia aplikasi gratis dikarenakan peminat yang masih sedikit. Namun 
programming bisa membuat berbagai game yang tidak kalah menarik dari 
platform Windows.  
4) Mac 
 Mac merupakan sistem operasi keluaran Apple yang stabil dan fiturnya 
sangat baik.  Pada awal mulanya Windows meniru sistem operasi ini, akan tetapi 
sistem ini tidak diciptakan untuk platform game. Kelebihannya terletak pada fitur 
grafik dan suara yang sangat baik dibandingkan Windows. Software dari platform 
ini sudah tersedia di internet dengan jumlah yang terbatas. 
5) Console  
 Mesin konsol merupakan pesaing Windows contohnya seperti Playstation. 
Pada jaman dahulu mesin ini dijual sebagai alat penghibur pada para pemakai. 
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Kekuatan mesin ini menjadi kelebihan utama dibanding Windows. Tetapi 
kekuatan mesin ini tidak bisa dikembangkan, sehingga pemakai beralih ke 
Windows.  
6) Mobile  
 Mobile biasa disebut dengan Handphone. Pada saat ini banyak 
dikembangkan platform game di mobile. Bahkan mobile menjadi pesaing game 
online. Walaupun tidak sehebat game di komputer, dengan kemudahan dan 
jumlah peralatan yang banyak digunakan untuk alat komunikasi akan membuat 
platform ini sebagai pilihan pengembang game. 
 Berdasarkan beberapa platform di atas, peneliti memfokuskan pada platform 
mobile. Dikarenakan subjek yang diteliti menggunakan mobile dalam memainkan 
game.  
B. Kajian Penelitian yang Relevan  
1. Penelitian yang dilakukan oleh Zheng pada tahun 2016 yang berjudul “Priming 
Effect Of Computer Game Violence On Children’s Aggression Levels”. Dalam 
penelitian ini berfokus pada perilaku anak agresif yang bermain game 
komputer berisi konten kekerasan berdasarkan tingkat perilaku agresif dan 
berbagai gender. Penelitian ini menggunakan teknik eksperimen dan kontrol. 
Penelitian dilakukan menguji dampak game komputer tentang pertandingan 
bersifat kekerasan pada tingkat agresif anak. Dalam penelitian ini terdapat 
2.240 anak yang berbeda menanggapi angket kuisioner Buss-Perry yang mana 
pada angket tersebut berfungsi untuk mengukur tingkat perilaku agresif anak 
berumur 9-12 tahun. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak laki-laki yang bermain game 
berisi kekerasan memunculkan perilaku agresif yang sangat tinggi dibanding 
anak perempuan yang memainkannya. Dari hal ini terlihat jelas menunjukkan 
bahwa gender dapat mempengaruhi perilaku agresif anak yang bermain video 
game kekerasan.   
2. Penelitian yang dilakukan oleh Masfety et.al. tahun 2016 yang berjudul “Is time 
spent playing video games associated with mental health, cognitive and social 
skills in young children?”. Dalam penelitian ini berfokus pada hubungan antara 
jumlah waktu yang dihabiskan bermain video game terhadap kesehatan mental, 
kemampuan berpikir, dan keterampilan sosial anak. Penelitian ini 
menggunakan metode sampling. Dalam sampel terdapat lebih dari 3000 anak 
yang berumur 6-11 tahun di sebagian Negara Eropa. Kesehatan mental anak 
dinilai oleh orangtua dan guru menggunakan kuisioner.  
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 20% anak bermain video game 
lebih dari 5 jam per minggu. Bermain video game memiliki dampak positif 
maupun negatif. Adapun dampak jangka panjang dari permainan video game 
tersebut hanya bisa diamati saat anak telah tumbuh menjadi dewasa melalui 
pantauan kesehatan mental, kemampuan berpikir, dan fungsi sosial.  
3. Anderson dan Dill (Krahe, 2005: 157) menemukan korelasi sebesar r = 0.46 
antara bermain video game dalam waktu lama dan perilaku agresif pada sampel 
mahasiswa. Dari penelitian ini ditemukan berdasar perbedaan kepribadian 
dapat memperlihatkan bahwa orang-orang dengan ciri sifat agresif tinggi jauh 
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lebih mudah terpengaruh oleh permainan video yang dimainkannya daripada 
anak yang memiliki ciri sifat agresifnya lebih rendah.  
 Hasil penelitiannya adalah terdapat tiga alasan efek permainan video pada 
perilaku kekerasan lebih merugikan daripada kekerasan di film bisokop atau 
televisi. Alasan pertama, video games mewajibkan pemainnya mengadopsi 
peran penyerang dan bertindak menurut sudut pandang penyerang selama 
permainan. Kedua, pada video games memaksa pemainnya untuk berpartisipasi 
aktif dan bukan menjadi pemain yang pasif. Ketiga, permainan tersebut bersifat 
menimbulkan ketergantungan dikarenakan perantara yang tersedia konstan dan 
bersifat menguatkan. 
C. Pertanyaan Penelitian  
 Berdasarkan permasalahan dan teori yang telah dijabarkan, maka terdapat 
beberapa pertanyaan penelitian mengenai dinamika perilaku agresif anak bermain 
game di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, Banguntapan, Bantul sebagai 
berikut: 
1. Bagaimana gejala, bentuk, penyebab dan akibat perilaku agresif yang terjadi 
pada anak di Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, Banguntapan, Bantul? 
2. Bagaimana jenis game yang dimainkan oleh anak yang berperilaku agresif di 
Kelompok B4 TK ABA Wonocatur, Banguntapan, Bantul? 
3. Bagaimana peran orangtua anak yang berperilaku agresif di Kelompok B4 TK 
ABA Wonocatur, Banguntapan, Bantul ketika anak bermain game ? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Pendekatan Penelitian 
  Berdasarkan objek yang diteliti yaitu dinamika perilaku agresif anak yang 
bermain game maka metode kualitatifnya menggunakan pendekatan studi kasus. 
Studi kasus menurut Sugiyono (2014: 25) yaitu peneliti melakukan eksplorasi 
secara mendalam terhadap program, kejadian, proses, dan aktivitas terhadap satu 
orang atau lebih. Dalam suatu kasus terikat oleh waktu dan aktivitas dan peneliti 
melakukan pengumpulan data secara mendetail dengan menggunakan berbagai 
prosedur pengumpulan data dan dalam waktu yang berkesinambungan.  
B. Setting Penelitian 
1.Tempat Penelitian   
Penelitian akan dilakukan di sekolah dan tempat tinggal anak yang 
bersekolah di TK ABA Wonocatur Banguntapan Bantul. Tempat tersebut dipilih 
sebagai tempat penelitian berdasarkan beberapa pertimbangan. Pertimbangan 
tersebut adalah karena anak melakukan kegiatan bermain game banyak dilakukan 
di rumah. Agar tercipta kebaikan bersama dalam penelitian sesuai dengan etika 
penelitian, maka nama anak diberikan inisial. Berikut merupakan tabel inisial, 
jenis kelamin, dan usia anak yang akan menjadi objek penelitian.  
Tabel 1. Daftar Inisial Anak Berperilaku Agresif di TK ABA Wonocatur 
Banguntapan, Bantul 
No. Inisial Jenis Kelamin Usia 
1 SA Laki-laki 7 tahun 
2 LI Laki-laki 6 tahun 
3 DA Laki-laki 6 tahun 
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2. Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan mulai tanggal 1 Mei 2017 hingga 15 Juni 2017. Pada 
Tabel 2 berikut ini merupakan jadwal penelitian dinamika perilaku agresif anak 
yang bermain game di Kelompok B TK ABA Wonocatur Banguntapan Bantul.   
Tabel 2. Jadwal Penelitian 
No Hari/tanggal Inisial anak Tempat Keterangan 
1 Selasa, 16 Mei 2017 
LI TK ABA Wonocatur Observasi  
LI Rumah LI Wawancara 
2 Rabu, 17 Mei 2017 
DA TK ABA Wonocatur Observasi 
LI Rumah LI Observasi 
3 Kamis, 18 Mei 2017 
LI TK ABA Wonocatur Observasi 
LI Rumah LI Observasi 
4 Jumat, 19 Mei 20 
LI TK ABA Wonocatur Observasi  
DA Rumah DA Wawancara 
5 Sabtu, 20 Mei 2017 
SA, DA TK ABA Wonocatur Observasi  
SA Rumah SA Wawancara 
6 Senin, 22 Mei 2017 DA TK ABA Wonocatur Observasi 
7 Selasa, 23 Mei 2017 SA TK ABA Wonocatur Observasi 
8 Rabu, 24 Mei 2017 
DA Rumah DA Wawancara 
dan Observasi 
9 Senin, 29 Mei 2017 LI TK ABA Wonocatur Observasi 
10 Selasa, 30 Mei 2017 SA TK ABA Wonocatur Observasi 
11 Rabu, 31 Mei 2017 LI TK ABA Wonocatur Observasi 
12 Jumat, 2 Juni 2017 DA TK ABA Wonocatur Observasi  
13 Sabtu, 3 Juni 2017 DA TK ABA Wonocatur Observasi  
14 Senin, 5 Juni 2017 SA TK ABA Wonocatur Observasi  
15 
Selasa, 6 Juni 2017 
LI TK ABA Wonocatur Observasi  
16 LI, DA, SA TK ABA Wonocatur Wawancara 
17 Rabu, 7 Juni 2017 SA TK ABA Wonocatur Observasi  
18 Kamis, 8 Juni 2017 DA TK ABA Wonocatur Observasi  
19 Sabtu, 10 Juni 2017 DA TK ABA Wonocatur Observasi  
20 
Senin, 12 Juni 2017 
SA TK ABA Wonocatur Observasi  
21 DA Rumah DA Observasi 
22 
Selasa, 13 Juni 2017 
SA TK ABA Wonocatur Observasi  
23 DA Rumah DA Observasi 
24 SA Rumah SA Observasi 
25 
Rabu, 14 Juni 2017 
LI TK ABA Wonocatur Observasi  
26 SA Rumah SA Observasi 
27 Kamis, 15 Juni 2017 SA Rumah SA Observasi 
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C. Sumber Data 
 Menurut Mardapi (2011: 81), sumber data dalam sebuah penelitian yaitu 
bisa pelaku, objek penelitian, dan dokumentasi. Penentuan sumber data 
berdasarkan objektivitas data yang akan diperoleh. Pada penelitian yang berjudul 
”Dinamika Perilaku Agresif Anak yang Bermain Game pada Kelompok B4 TK 
ABA Wonocatur” yang menjadi pelaku atau subjek dalam penelitian ini adalah 
anak yang berperilaku agresif pada Kelompok B4 TK ABA Wonocatur 
Banguntapan Bantul. Sedangkan objek penelitian dalam penelitian ini adalah 
dinamika perilaku agresif anak yang bermain game yang ada di TK ABA 
Wonocatur.  
 
D. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Metode Pengumpulan Data  
Penelitian yang berjudul ”Dinamika Perilaku Agresif Anak yang Bermain 
Game pada Kelompok B4 TK ABA Wonocatur” merupakan jenis penelitian 
kualitatif. Diperlukan teknik atau metode pengumpulan data untuk mendapatkan 
berbagai data dan informasi yang diperlukan. Metode pengumpulan data pada 
penelitian kualitatif dilakukan dengan wawancara atau observasi dan dapat juga 
gabungan dari kedua metode tersebut (Sugiyono, 2014: 309). Berikut metode 
pengumpulan data yang akan digunakan oleh peneliti sebagai berikut: 
a. Wawancara 
Esterberg (dalam Sugiyono, 2014: 317) berpendapat bahwa wawancara 
adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui konsep 
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tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. 
Pertemuan dua orang yang dimaksud adalah antara peneliti dengan informan yang 
bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai objek yang diteliti.  
 Wawancara dilakukan pada guru TK ABA Wonocatur yang terlibat dalam 
kegiatan anak saat berada di sekolah dan orangtua. Dalam proses wawancara, 
selain membawa panduan wawancara, peneliti juga menggunakan alat bantu lain 
seperti handphone untuk merekam dan buku catatan untuk mendukung kelancaran 
proses wawancara. Kisi-kisi pedoman wawancara dibuat berdasarkan teori pola 
ABC yang telah dibahas dalam landasan pustaka. 
b. Observasi 
Metode observasi dilakukan dengan mengamati perihal-perihal yang terjadi 
pada objek yang diteliti. Observasi dilakukan selama anak melakukan kegiatan 
saat di sekolah serta saat anak bermain game di rumah. Instrumen yang dipakai 
bukan instrumen baku, akan tetapi hanya berupa rambu-rambu pengamatan 
(Sugiyono, 2014: 313). Peneliti menggunakan pedoman observasi untuk 
memperoleh data tentang dinamika perilaku agresif anak yang bermain game di 
TK ABA Wonocatur. Hasil data observasi yang telah dikumpulkan akan dijadikan 
sebagai bukti konkret untuk menganalisis data. Adapun kisi-kisi yang akan 
dijadikan panduan dalam observasi terlampir.  
2.  Instrumen Penelitian 
 Instrumen penelitian adalah suatu alat pengamatan yang digunakan untuk 
mengukur fenomena alam maupun sosial (Sugiyono, 2014: 148). Menurut 
Sugiyono (2014: 305), yang menjadi instrumen atau alat ukur dalam penelitian 
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kualitatif adalah peneliti itu sendiri. Dalam pengumpulan data yang akan 
dilakukan berdasarkan teknik yang telah dipilih, maka diperlukan penyusunan 
kisi-kisi panduan wawancara. Berdasarkan landasan teori yang telah dibahas, 
maka pada Tabel 3. ditampilkan kisi-kisi panduan wawancara sebagai berikut: 
Tabel 3. Kisi-kisi Panduan Wawancara 
No Aspek Kisi-kisi Sumber 
Data 
Metode 
Pengumpulan 
Data 
1. Perilaku 
Agresif Anak 
a. Gejala perilaku agresif yang 
muncul pada anak  
b. Bentuk perilaku agresif yang 
sering dilakukan anak  
c. Waktu-waktu khusus munculnya 
perilaku agresif anak  
d. Lama durasi munculnya agresif 
anak  
e. Penyebab munculnya perilaku 
agresif 
f. Sasaran perilaku agresif anak 
pada objek di sekitarnya 
g. Akibat yang timbul dari perilaku 
agresif yang dilakukan anak 
h. Sikap anak setelah melakukan 
perilaku agresif 
Guru, 
Orangtua, 
anggota 
keluarga 
Wawancara  
2. Permainan 
Game  
a. Jenis game yang sering 
dimainkan anak 
b. Perangkat yang digunakan anak 
saat bermain game 
Orangtua, 
Anggota 
Keluarga 
Wawancara 
3. Peran orangtua 
dalam kegiatan 
bermain game 
a. Latar belakang orangtua 
meminjami/ memperbolehkan 
anak bermain game 
b. Alasan dan tujuan anak 
diperbolehkan bermain game 
c. Sikap dan pendampingan 
orangtua saat anak bermain 
game 
d. Memberikan kesempatan untuk 
melakukan aktivitas selain 
bermain game 
e. Ikut memilihkan game yang 
akan dimainkan anak 
f. Peraturan bermain game yang 
diterapkan pada anak 
g. Hukuman untuk anak yang tidak 
menaati peraturan  
Orangtua, 
Anggota 
Keluarga 
Wawancara 
 
            Selain menggunakan teknik wawancara untuk mengumpulkan data, 
peneliti juga menggunakan teknik observasi untuk mendapatkan informasi dari 
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subjek yang diteliti. Berdasarkan uraian landasan teori yang telah dikemukakan, 
maka pada Tabel 4. berikut telah ditetapkan kisi-kisi panduan observasi. 
Tabel 4. Kisi-kisi Panduan Observasi 
No Aspek Kisi-kisi Sumber 
Data 
Metode 
Pengumpulan 
Data 
1. Perilaku 
Agresif Anak 
a. Gejala perilaku agresif yang muncul 
pada anak seperti merusak diri, 
melanggar norma sosial 
b. Bentuk perilaku agresif yang sering 
dilakukan anak 
c. Waktu-waktu khusus munculnya 
perilaku agresif anak 
d. Durasi anak berperilaku agresif 
e. Penyebab munculnya perilaku 
agresif 
f. Sasaran perilaku agresif anak 
g. Akibat yang timbul dari perilaku 
agresif yang dilakukan anak 
h. Respon dari sasaran anak yang 
berperilaku agresif 
i. Sikap anak setelah melakukan 
perilaku agresif 
Anak Observasi 
2. Permainan 
Game  
a. Jenis game yang sering dimainkan 
anak 
b. Perangkat yang digunakan anak saat 
bermain game 
Anak Observasi 
3. Peran orangtua 
dalam kegiatan 
bermain game 
a. Sikap orangtua saat anak bermain 
game 
b. Memberikan kesempatan pada anak 
untuk melakukan aktivitas selain 
bermain game 
c. Peraturan bermain game yang 
diterapkan pada anak 
d. Hukuman jika anak melanggar 
aturan 
Orangtua Observasi 
 
E. Keabsahan Data 
Keabsahan data dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan 
teknik triangulasi sumber. Menurut Sugiyono (2007: 373), triangulasi sumber 
merupakan cara mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa sumber. 
Sumber yang diperoleh berbeda-beda tetapi menggunakan teknik yang sama. 
Triangulasi dengan sumber membandingkan dan mengecek balik derajat 
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kepercayaan suatu informasi yang diperoleh melalui waktu dan alat yang berbeda 
dalam metode kualitatif (Moleong, 2002: 178), yang mana salah satu jalan 
perolehannya dapat dicapai melalui membandingkan data hasil pengamatan 
dengan data hasil wawancara.  
Teknik yang digunakan adalah wawancara dengan dua narasumber, yaitu 
orangtua dan guru. Selain data wawancara didukung pula data observasi kepada 
anak yang menjadi subjek penelitian. Data dari ketiga sumber tersebut 
dideskripsikan, dikategorisasikan, mencari kesamaan dan perbedaan, dan hal yang 
spesifik. Kemudian setelah dilakukan analisis pada data akan menghasilkan 
kesimpulan, maka selanjutnya dimintakan kesepakatan dengan para sumber 
perolehan data tersebut.  
F. Analisis Data 
Berdasarkan objek pebelitian yaitu dinamika perilaku agresif, maka 
diperlukan analisis data secara mendalam yaitu menggunakan analisis fungsi. 
Analisis fungsi ini mengunakan formula ABC (Antecedent, Behavior, dan 
Consequence). Analisis data dalam penelitian kualitatif di TK ABA Wonocatur 
dilakukan sejak sebelum memasuki lapangan, observasi, selama penelitian di 
lapangan, dan setelah selesai penelitian di lapangan.  
Adapun proses analisis data selama di lapangan menurut model Miles & 
Huberman (Sugiyono, 2014: 337) yaitu sebagai berikut: 
1.Reduksi Data 
 Reduksi data merupakan proses merangkum, memilih hal-hal pokok, fokus 
hal-hal penting, mencari tema dan pola, serta membuang hal yang tidak 
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diperlukan (Sugiyono, 2014: 338). Data yang diperoleh di lapangan dari berbagai 
metode yang digunakan dicatat secara terperinci dan teliti kemudian dilakukan 
reduksi data. Peneliti harus melakukan reduksi data secara teratur, karena dalam 
penelitian yang dilakukan terus-menerus data yang akan diperoleh akan semakin 
banyak, rumit, dan kompleks. Data yang telah diperoleh dan direduksi, maka akan 
diberikan kode dan difokuskan pada rumusan masalah yang telah ditetapkan.  
2.Penyajian Data 
 Setelah dilakukan reduksi data, tahap selanjutnya dalam proses analisis data 
yaitu penyajian data. Dalam penelitian kualitatif menurut Miles dan Huberman 
(Sugiyono, 2014: 341), menyajikan data adalah dengan teks yang bersifat naratif. 
Data yang disajikan diperoleh melalui observasi dan wawancara. Dari kedua data 
tersebut disajikan dalam Catatan Lapangan (CL) dan Catatan Wawancara (CW). 
Data-data yang diperoleh dari bermacam-macam metode yang digunakan dalam 
proses pengumpulan data diberi kode untuk mengorganisasi, mempermudah, dan 
mempercepat peneliti dalam menganalisis data. Kode yang dibuat oleh peneliti 
berdasarkan pedoman wawancara dan observasi. Setelah data-data tersebut 
didapat kemudian dianalisis dan disajikan dalam bentuk teks. 
3.Penarikan Kesimpulan 
Langkah setelah dilakukan penyajian data dalam analisis data kualitatif 
menurut Miles dan Huberman (Sugiyono, 2014: 345) adalah penarikan 
kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang telah dikemukakan masih 
sementara dan dapat berubah dengan adanya bukti baru yang lebih kuat 
mendukung tahap pengumpulan data berikutnya. Setiap ada penambahan data, 
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kesimpulan-kesimpulan awal menajdi kesimpulan kredibel dan perlu dilakukan 
verifikasi secara terus menerus selama penelitian berlangsung.  
Dengan langkah-langkah tersebut maka akan didapat kesimpulan untuk 
menjawab pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan rumusan masalah yang telah 
dirumuskan dari awal. Langkah-langkah yang digunakan dalam analisis data jenis 
kualitatif model Miles dam Huberman terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi adalah sebuah rangkaian 
proses yang saling berhubungan mulai pada saat sebelum, selama, dan sesudah 
pengumpulan data. Dari keempat proses tersebut adalah proses siklus dalam 
analisis model interaktif.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Subjek dan Lokasi Penelitian 
Penelitian yang dilakukan berlokasi di wilayah Kabupaten Bantul. 
Penelitian dilakukan di sekolah TK ABA Wonocatur dan juga di rumah siswa 
yang menjadi subjek penelitian. Lokasi sekolah TK berada di Dusun Wonocatur, 
Banguntapan, Banguntapan, Bantul. Sekolah yang dijadikan tempat penelitian 
terletak dekat dengan ringroad timur dan tidak jauh dari pasar lokal.  
Selain di sekolah, telah disebutkan sebelumnya jika penelitian juga 
dilakukan di rumah siswa yang menjadi subjek penelitian. Rumah siswa yang 
berinisial LI berada di Kompleks AAU Blok H-16. Rumah anak yang berinisial 
DA berada di Pelem Lor RT 14, Baturetno, Banguntapan, Bantul. Rumah siswa 
yang berinisial SA berada di Maguwo RT 26 RW 28 Wonocatur, Banguntapan, 
Bantul. Lokasi rumah-rumah tersebut sudah berada dalam lingkup pemukiman 
yang padat.  
Selain mengenai lokasi penelitian, terdapat pula gambaran umum mengenai 
subjek penelitian. Subjek penelitian merupakan anak berperilaku agresif di 
Kelompok B4 TK ABA Wonocatur. Responden dalam penelitian merupakan 
orangtua dan guru kelas. Berikut lebih jelasnya mengenai hasil penelitian tentang 
latar belakang anak dan responden. 
a. Latar Belakang Anak 
 Anak yang menjadi subjek penelitian merupakan murid dari Kelompok B4 
di TK ABA Wonocatur yang sering berperilaku agresif. Subjek tersebut berjumlah 
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3 anak yang semuanya berjenis kelamin laki-laki yang masing-masing berinisial 
LI, SA, dan DA. Ketiga anak tersebut berasal dari keluarga yang berbeda dan 
tinggal di desa yang berbeda. Berikut merupakan latar belakang anak yang 
menjadi subjek dalam penelitian.  
1) Anak LI 
  LI lahir di Bantul pada tanggal 21 Maret 2011. LI merupakan anak ketiga 
dari tiga bersaudara. LI sekolah di TK ABA Wonocatur sejak tahun 2015 dan 
sekarang berada di kelas B4. Berdasarkan informasi yang diperoleh dari guru, LI 
termasuk anak yang mudah sekali terpengaruh. Ketika diminta DA pindah tempat 
duduk, dia segera pindah.  
LI tinggal bersama ibu, ayah, dan kakaknya. LI memiliki 2 orang kakak. 
Kakak pertama yang berjenis kelamin perempuan telah meninggal karena 
kecelakaan dan berumur sekitar 25 tahun. Kemudian kakak yang kedua berjenis 
kelamin laki-laki berumur sekitar 20 tahun. Rumah LI berada di Kompleks AAU 
Blok H-16. Depan rumah LI langsung ringroad timur dan di depannya lagi 
supermarket bahan bangunan. Selain itu, di sekitar rumah LI merupakan kompleks 
rumah anggota TNI.  
Kegiatan sehari-hari LI melakukan kegiatan bersekolah, bermain, bersepeda, 
tidur siang, dan belajar setiap hari dengan ibunya jika sedang ingin belajar. 
Sepulang sekolah, biasanya LI langsung bermain game. Jika tidak sedang bermain 
game, LI biasanya bermain ke tetangga utara rumahnya atau belakang rumah. 
Terkadang juga dia bermain sendiri dengan mainannya, karena dia selalu ingin 
mengoleksi mainan yang sedang jadi trend karena tidak memungkinkan apabila LI 
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bermain di depan rumah yang merupakan jalanan ramai. Setiap tiba waktu magrib 
LI selalu rajin melakukan sholat dan setelah sholat dia tidak lupa selalu 
mendoakan almarhumah kakaknya. Kebetulan baru saja beberapa bulan yang lalu 
ada teman sekolah LI yang ibunya meninggal, LI juga ikut mendoakan.  
2) Anak DA 
  Subjek penelitian anak kedua berinisial DA merupakan anak kedua dari dua 
bersaudara. DA lahir di Sleman, pada 10 September 2010. DA memiliki kakak 
yang berusia 13 tahun. DA sudah bersekolah di TK ABA Wonocatur sejak tahun 
2015. Menurut guru kelas, DA anak yang suka usil dan tingkahnya tidak bisa 
diam. 
 DA tinggal di daerah perbatasan Sleman dan Bantul yang mana 
penduduknya juga telah padat dan lokasi rumah DA di pinggir Sungai Opak. DA 
tinggal bersama ayah, ibu, dan kakak. Di dekat rumah DA terdapat lapangan yang 
bisa dijadikan tempat bermain oleh anak-anak di sekitar rumah DA. Selain itu, di 
dekat rumahnya juga merupakan lokasi untuk menjinakkan bom sehingga tak 
jarang terdengar letusan dari bom tersebut.  
  Ketika di rumah, DA biasanya bermain dengan tetangganya yang umurnya 
hampir sama dengannya. DA suka sekali bersepeda. Setiap hari Minggu pagi DA 
dan ayahnya selalu rutin pergi bersepeda. Oleh karena itu setiap akan bermain DA 
pergi menggunakan sepeda. Selain bersepeda, jika musim layang-layang dia hobi 
bermain layang-layang sampai rela melawan teriknya matahari di siang hari. DA 
juga mengoleksi berbagai macam mainan di rumahnya. Jika merasa capek dan 
lapar DA akan pulang, kemudian lanjut bermain lagi. Terkadang juga sering 
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banyak anak yang bermain di rumah DA sehingga rumahnya menjadi posko 
kumpul anak.  
3) Anak SA 
 Subjek penelitian yang ketiga adalah anak berinisial SA. Anak ini lahir di 
Sleman pada tanggal 8 April 2010. SA merupakan anak pertama dari dua 
bersaudara. Adik SA berjenis kelamin laki-laki yang berusia 1,5 tahun. SA 
bersekolah di TK ABA Wonocatur dari tahun 2015. Sebelumnya SA bersekolah 
di TK IT Salsabila selama 2 tahun. SA memiliki hobi bercerita karena setiap ada 
kesempatan dia bercerita tentang apa yang pernah ia alami. 
  Rumah SA beralamatkan di Maguwo, Wonocatur Banguntapan Bantul. SA 
tinggal dalam satu rumah bersama dengan ibu, ayah, dan adiknya. Ketika di 
rumah, SA biasanya bermain dengan adiknya dan terkadang dengan temannya 
yang berusia 5 tahun. SA sering bermain sepeda dengan temannya di lingkungan 
sekitar tempat tinggalnya. 
b. Responden   
 Responden pada penelitian ini adalah orangtua yang memiliki anak 
berperilaku agresif yang bersekolah di TK ABA Wonocatur Banguntapan Bantul 
dengan berbagai macam pekerjaan serta guru sekolah TK tersebut. Orangtua yang 
menjadi responden tinggal bersama dengan anak dalam satu rumah. Berikut 
merupakan gambaran umum mengenai responden. 
1) Orangtua LI 
 Pekerjaan orangtua dari anak yang menjadi subjek penelitian ada 
bermacam-macam. Orangtua yang akan menjadi responden LI adalah ibu yang 
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berinisial UTR dan bapak berinisial SUD. Ibu UTR terlahir di Gunungkidul 
sekitar 48 tahun yang lalu. Bapak SUD terlahir di Jakarta sekitar 50 tahun yang 
lalu. Pendidikan terakhir Ibu UTR adalah SMP. Bapak SUD juga berpendidikan 
terakhir SMP. Ibu UTR adalah seorang ibu rumah tangga sedangkan Bapak SUD 
merupakan anggota TNI. 
2) Orangtua DA 
 Orangtua dari anak yang menjadi subjek penelitian kedua adalah anak 
berinisial DA. Ibu DA berinisial NRH dan bapaknya berinisial YTO. Ibu NRH 
terlahir di Magelang sekitar 40 tahun yang lalu. Sedangkan Bapak YTO lahir di 
Gunung Kidul sekitar 40 tahun yang lalu. Pendidikan terakhir Ibu NRH adalah 
SMU. Bapak YTO berpendidikan terakhir SMP. Ibu NRH merupakan seorang ibu 
rumah tangga sedangkan Bapak YTO merupakan wiraswasta. 
3) Orangtua SA 
   Orangtua yang menjadi responden pada anak ketiga yang berinisial SA 
adalah Ibu IND dan Bapak SUY. Ibu IND adalah lulusan sarjana pendidikan. 
Sedangkan ayah SUY adalah lulusan sarjana ekonomi. Ibu IND terlahir di Bantul 
sekitar 35 tahun yang lalu. Sedangkan Bapak SUY lahir di Bantul juga sekitar 28 
tahun yang lalu. Pekerjaan dari Ibu IND yaitu ibu rumah tangga sedangkan ayah 
dari SA ini adalah wiraswasta. 
4) Guru Kelas 
   Responden yang selanjutnya merupakan guru kelas yang sering 
berinteraksi dengan anak. Guru kelas ini memiliki latar belakang sarjana 
pendidikan agama islam. Guru tersebut berinisial Bu NR. 
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2. Deskripsi Hasil 
a. Perilaku Agresif yang Dilakukan Anak 
  Berikut merupakan perilaku agresif yang ditemukan pada anak di Kelompok 
B4 TK ABA Wonocatur Banguntapan Bantul yang diperoleh data hasil 
wawancara yang berupa catatan wawancara dan hasil observasi selama 21 hari 
berupa catatan lapangan. Hasil observasi perilaku agresif menggunakan pola ABC 
dilakukan dengan mengamati dan  mencatat perilaku agresif yang muncul, pemicu 
terjadinya perilaku agresif (antecedents), dan akibat yang mengikuti 
(consequences). Perilaku agresif yang muncul diketahui dari gejala dan bentuk 
agresifnya. Adapun antasedennya dilihat dari faktor penyebab perilaku agresif. 
Sedangkan konsekuensinya dilihat dari akibat yang ditimbulkan dari perilaku 
agresif yang dilakukan anak. Berikut ini dipaparkan hasil data yang diperoleh: 
1)  Gejala Perilaku Agresif 
a) Anak LI 
  Gejala perilaku agresif yang biasa dilakukan oleh LI muncul dalam 2 bentuk 
yaitu provokasi dan mengganggu. Provokasi yang biasa terjadi pada anak yaitu 
tindakan yang bersifat membangkitkan amarah teman-temannya untuk mencapai 
sesuatu yang diinginkan oleh anak. Dalam dunia pertemanan anak, sudah hal 
lumrah apabila anak tidak ingin berdekatan dengan teman yang sedang dimusuhi 
olehnya. Dengan begitu, anak akan mempengaruhi teman-teman yang lain untuk 
tidak berdekatan dengan musuhnya tersebut. Sebagaimana diungkapkan oleh guru 
kelas Ibu NR berikut ini. 
“LI itu sering memprovokasi teman-temannya untuk tidak berteman dengan 
IR.” (CW.04)    
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  LI melakukan provokasi kepada teman-teman yang lain untuk tidak 
berdekatan dengan anak yang bernama IR. Diketahui alasan LI bertindak 
memprovokasi IR karena IR sering mengganggu LI. Tetapi hal tersebut 
berlangsung tidak lama, setelah emosi LI meredam dia tetap berteman lagi dengan 
IR. LI memang mudah terpancing emosi apabila diganggu temannya. 
  Di samping provokasi, perilaku LI juga sering mengganggu. Perilaku 
mengganggu pada anak yaitu yang bercirikan mendatangkan kerusuhan sehingga 
menyebabkan sasarannya merasa terusik. LI berniat secara sengaja untuk 
mengganggu temannya. Jika LI sudah berhasil mengganggu temannya, maka LI 
akan merasa senang dan tertawa bisa membuat temannya terganggu. Adapun 
bentuk mengganggu dari LI adalah menggelitik dan mengambil tutup spidol.  
Saat guru melakukan apersepsi LI sengaja menggelitik IR. Karena posisi 
duduk LI berada tepat di belakang IR sehingga memberi kesempatan pada LI 
untuk mengganggu IR. LI berperilaku demikian agar IR tertawa dan tidak 
mendengarkan apersepsi yang dijelaskan oleh guru. Terlihat LI juga ikut tertawa 
bersama IR. Ketika LI dan IR sama-sama tertawa maka suasana kelas menjadi 
tidak kondusif dan mengganggu konsentrasi anak lain yang sedang 
memperhatikan apersepsi dari guru (CL.04). Selain menggelitik ditemukan pula 
bentuk mengganggu yang lain seperti mengambil tutup spidol. 
Pada waktu kegiatan inti LI duduk bersama dengan BI. Saat BI sedang 
memasukkan spidol yang telah dipakai olehnya setelah mewarnai, LI sengaja 
mengambil tutup spidol milik BI. LI mengambil tutup tersebut dengan 
menggunakan tangan kanannya dan tutup tersebut digenggam olehnya. Reaksi 
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dari BI protes pada LI karena merasa terganggu sehingga pekerjaan BI menjadi 
tertunda. Tak lama setelah itu LI mengembalikan tutup spidol milik BI dengan 
ekspresi tertawa (CL.21). LI berperilaku mengganggu didukung oleh pernyataan 
dari Ibu UTR berikut ini. 
“Dia suka usil mengganggu.” (CW.01) 
LI merupakan anak yang suka mencari perhatian dan mudah untuk 
mengenal orang. Biasanya LI akan mencari perhatian dengan cara mengganggu 
orang yang sedang bersamanya saat itu. LI tidak pilih-pilih orang untuk 
melakukan perilaku mengganggunya.   
b) Anak DA 
Gejala perilaku agresif yang biasa dilakukan oleh DA muncul dalam 3 
bentuk yaitu merusak benda, usil/mengganggu, dan provokasi. Seringkali anak 
merusak benda-benda di sekelilingnya sebagai pelampiasan kemarahannya. 
Benda-benda tersebut dipukul berulangkali hingga menjadi rusak dan ditempatkan 
di sembarang tempat. Sebagaimana data hasil wawancara dengan Ibu NRH 
berikut ini.  
“Benda yang di sekitarnya diambil oleh DA untuk dipukul-pukul. Saya juga 
mengakui jika anak saya suka membuat masalah, mengganggu, dan sering 
jail.” (CW.02) 
Saat melakukan kegiatan sehari-hari DA hanya ingin bersama ibunya, 
meskipun ada bapaknya, DA tetap tidak mau. Ketika ibunya tidak menuruti 
keinginan DA maka biasanya DA segera mengambil benda-benda di sekitarnya 
untuk dipukul-pukul. Selain dipukul, benda tersebut juga dilemparkan sehingga 
benda-benda di dalam rumah sampai berantakan karena ulah DA. DA berperilaku 
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demikian sebagai bentuk ungkapan rasa kecewa terhadap ibunya yang tidak 
menuruti keinginannya. 
Di samping membuat masalah, DA juga sering mengganggu. Mengganggu 
merupakan suatu perbuatan yang bertujuan untuk menghambat kegiatan orang 
lain. Tindakan mengganggu biasanya dilakukan secara sengaja oleh anak. DA 
sering mengganggu teman-temannya dengan keusilan tangannya. Bentuk 
mengganggu DA di antaranya yaitu menyenggol dan menjejak. 
Saat apersepsi, DA menyenggol FA yaitu dengan menyinggungkan tangan 
kanannya ke FA yang sedang duduk di samping kanannya. Tak lama kemudian 
DA menyenggol badan SI ketika berdiri akan mengambil majalah. Setelah itu dia 
usil lagi yaitu menjejakkan kakinya berulangkali ke BI yang sedang duduk di 
depannya. (CL.02) Bentuk mengganggu ini dimunculkan oleh DA secara terus-
menerus dengan sasaran yang berbeda-beda dalam satu hari. 
Selain itu, DA juga biasa melakukan provokasi. Provokasi yang biasa terjadi 
pada anak yaitu sebuah tindakan yang bersifat membangkitkan amarah teman-
temannya untuk mencapai sesuatu yang diinginkan oleh anak. Dalam dunia 
pertemanan anak, sudah hal lumrah apabila anak tidak ingin berdekatan dengan 
teman yang sedang dimusuhi olehnya. Dengan begitu, anak akan mempengaruhi 
teman-teman yang lain untuk tidak berdekatan dengan musuhnya tersebut. Faktor 
yang mendorong anak melakukan provokasi salah satunya disebabkan adanya rasa 
benci. Sebagaimana yang telah disampaikan oleh guru kelas yang berinisial Ibu 
NR berikut ini. 
“DA sering mengganggu teman-temannya dan dia juga suka 
memprovokasi.” (CW.04) 
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Saat berdoa pulang, SA mengganggu DA yaitu membuka baju DA yang saat 
itu ada di depannya. SA secara sengaja melakukan hal tersebut sehingga 
menyebabkan DA merasa malu dan timbul rasa marah. DA merasa tidak terima 
diperlakukan seperti itu sehingga DA membalas dendam yaitu dengan 
memprovokasi LI agar tidak berteman dengan SA. Hal itu tidak berlangsung lama, 
anak-anak tersebut tetap berdekatan kembali sebagai teman.  
c) Anak SA 
Gejala perilaku agresif yang biasa dilakukan oleh SA muncul dalam 1 
bentuk yaitu mengganggu. Mengganggu merupakan perbuatan yang ditujukan 
untuk menghambat kegiatan orang lain. Tindakan mengganggu biasanya 
dilakukan secara sengaja oleh anak. SA sering mengganggu teman-temannya 
dengan keusilan tangannya. Bentuk mengganggu SA ada 3 yaitu menarik celana, 
menjawil, dan membuka baju. Sebagaimana didukung wawancara yang dilakukan 
pada guru kelas yang berinisial Ibu NR. 
“SA sering sekali membuat masalah dan anaknya itu tidak bisa diam 
sehingga sering mengganggu teman-temannya.” (CW.04) 
Pada saat itu SA berbaris di belakang SI di depan kelas. kemudian anak-
anak masuk kelas. Ketika sudah memasuki kelas dan akan duduk di karpet, SA 
menarik celana SI ke bawah. SI hanya diam tidak membalas dan menarik 
celananya ke atas. Reaksi SA tertawa karena merasa puas telah berhasil 
menganggu SI.  
Tak hanya itu, saat menyanyikan lagu Indonesia Raya semua anak berdiri di 
tempat masing-masing. Posisi SA berdiri tepat berada di belakang DA. Hal itu 
membuat SA iseng secara sengaja menjawil DA. SA menyentuh punggung DA 
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dengan ujung jarinya. Reaksi dari DA hanya diam dan tetap melanjutkan 
bernyanyi Indonesia Raya. (CL.08) 
SA kembali mengganggu DA dengan membuka baju DA. Kejadian ini 
terjadi saat guru mengajak anak untuk bernyanyi. Posisi duduk SA tepat berada di 
belakang DA. SA iseng secara sengaja membuka baju seragam DA dan mengejek 
pakaian dalam yang dipakai oleh DA. Reaksi dari DA langsung menjewer SI dan 
melaporkan kejadian tersebut ke guru. Lalu guru memberi peringatan pada SA 
dan meminta pada DA untuk berpindah tempat duduk tidak berdekatan dengan 
SA. (CL.14) 
SA juga berperilaku mengganggu ketika ada di rumah. Sebagaimana hasil 
dari wawancara Ibu IND berikut ini.  
“Kalau di rumah dia mengganggu adiknya.” (CW.03) 
 Menurut penuturan Ibu SA, apabila sedang di rumah, SA mengganggu 
adiknya ketika bermain bersama. SA mencubit pipi adiknya. Perilaku tersebut 
dilakukan SA karena merasa gemas. Hal ini membuat adiknya tidak bisa 
melanjutkan kegiatan bermainnya. Adik SA tidak bisa membalas perilaku 
kakaknya sehingga terkadang reaski adiknya hanya bisa menangis atau diam.   
2) Bentuk-bentuk Perilaku Agresif 
a) Anak LI 
 Bentuk perilaku agresif yang biasanya dilakukan pada LI yaitu berbentuk 
fisik dan verbal. Agresif berbentuk fisik pada umumnya dilakukan secara fisik 
dengan melukai atau melakukan kekerasan untuk menyakiti seseorang. Adapun 
contoh dari bentuk fisik yang sering dilakukan anak yaitu memukul. Memukul 
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adalah melakukan tindakan dengan mengenakan suatu benda yang keras dan kuat 
dengan kekuatan. Sebagaimana diungkapkan oleh guru kelas Ibu NR berikut ini. 
“Bentuk perilakunya LI adalah memukul.” (CW.04) 
  Ketika kegiatan inti, LI duduk satu meja dengan IR. Pada mulanya IR 
bertanya halaman berapa yang dikerjakan pada majalahnya. LI pun memberi tahu 
dengan benar, namun IR tidak percaya dan memprotes. LI merasa kesal tidak 
dihargai lalu melampiaskannya dengan memukul IR sebanyak satu kali. Tak 
hanya itu, LI merebut spidol milik IR dan mencoret majalah milik IR. Terjadilah 
perkelahian saling mengejek satu sama lain hingga akhirnya IR pindah tempat 
tidak duduk bersama LI lagi (CL.04). Hal ini diperkuat kembali dengan 
wawancara dari Ibu UTR berikut ini.  
“Bentuk perilaku agresifnya kadang memukul.” (CW.01) 
 
 Saat di rumah, LI juga terkadang memukul. LI terkadang memukul setelah 
bermain game robot atau melihat tayangan tinju di TV. Ketika bertemu dengan 
ibunya di dapur atau kamar, LI tiba-tiba memukul. Setelah itu memukul 
kakaknya, oleh kakaknya dibalas sehingga terjadilah perkelahian. Namun hal itu 
berlangsung tidak lama karena Ibu UTR memberi peringatan pada LI untuk tidak 
memukul kembali.  
 Selain bentuk fisik, LI juga berperilaku agresif secara verbal. Perilaku 
agresif verbal yaitu perilaku agresif yang dilakukan dengan menggunakan kata-
kata untuk menyakiti seseorang. Contohnya seperti mengejek dan berkata kasar. 
Saat kegiatan inti, LI duduk berdekatan dengan BI dan LE. Pada saat itu anak-
anak diminta melingkari gambar dengan menggunakan spidol merah. BI tidak 
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memiliki spidol merah, LI pun meminjaminya. Saat spidol milik LI dimasukkan 
ke tempat wadah spidol milik BI, LI protes tidak terima karena dikira spidolnya 
akan dipek oleh BI. Terjadilah perebutan spidol hingga akhirnya LI mengejek BI 
dengan berkata “Huu dasar cah bodoh.” (Huu dasar anak bodoh) (CL.04).  
 Di samping mengejek, LI juga pernah berkata kasar. Hal ini terlihat ketika 
guru menjelaskan 10 malaikat Allah, LI berkata kasar “Waa bajigur i.” kemudian 
temannya yang berinisial IR melapor ke guru. LI merasa tidak terima 
perkataannya dilaporkan pada guru. Terjadi saling mengejek satu sama lain dan LI 
menyenggol kaki IR. IR membalas dengan memukul LI. LI membalas lagi dan 
terjadi perkelahian. LI pun menjauhi IR (CL.01). Sebagaimana hal ini 
diungkapkan oleh Ibu UTR berikut ini. 
“LI pernah juga berkata kasar karena bawaan dari teman sekolah yang 
bernama IR. Ketika di rumah, saya beri penjelasan bahwa kata-kata seperti 
itu tidak baik untuk diucapkan, lalu dia mengerti dan tidak mengulangi 
lagi.” (CW.01) 
 
b) Anak DA 
 Bentuk perilaku agresif yang biasanya dilakukan pada anak yaitu berbentuk 
fisik dan verbal. Agresif berbentuk fisik pada umumnya dilakukan secara fisik 
dengan melukai atau melakukan kekerasan untuk menyakiti seseorang. Adapun 
contoh dari bentuk fisik yang sering dilakukan anak yaitu memukul dan menarik 
baju. Memukul adalah melakukan tindakan dengan mengenakan suatu benda yang 
keras dan kuat dengan kekuatan. Sebagaimana diungkapkan oleh guru kelas Ibu 
NR berikut ini. 
  “Kalau DA lagi marah, dia memukulnya benaran mbak.” (CW.02) 
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 Pernah suatu ketika DA diganggu oleh SA yaitu membuka baju DA dan 
mengejeknya. Kejadian tersebut membuat DA tidak terima sehingga membalas 
perlakuan SA dengan memukulnya satu kali. Namun sekali pukul, pukulan DA 
membuat sasarannya menjadi kesakitan sekali karena DA memiliki tubuh yang 
kuat dan besar (CL.14). 
 Selain memukul, DA juga berperilaku menarik baju temannya. Pada saat itu 
semua anak baris di depan kelas. DA berada di baris urutan ketiga dan di 
depannya ada GA. DA melihat FA yang mana sahabatnya belum mendapat 
barisan karena baru saja datang lalu DA menyuruh FA untuk berbaris di 
depannya. Namun FA tidak menuruti keingingan DA. Tanpa disangka DA 
memaksa dan menarik kerah baju FA agar FA mau menuruti keinginannya. FA 
hanya bisa pasrah dan akhirnya mau mengikuti keinginan DA (CL.17).  
 Di samping bentuk fisik, DA juga berperilaku agresif bentuk verbal.  
Perilaku agresif verbal yaitu perilaku agresif yang dilakukan dengan 
menggunakan kata-kata untuk menyakiti seseorang. Contohnya seperti mengejek, 
mengancam, dan memaki. Perbuatan mengejek merupakan tindakan agresif yang 
berbentuk lisan dengan maksud mencemooh, merendahkan, dan mengolok-olok 
secara sengaja. 
 Setiap hari Sabtu, semua anak mengikuti kegiatan jalan-jalan di sekitar 
lingkungan sekolah. DA berada di posisi barisan belakang, di depan DA ada BI. 
Ketika perjalanan, BI tiba-tiba terpeleset hingga terjatuh karena kerikil. Perilaku 
DA bukan menolongnya akan tetapi DA mengejeknya dengan tertawa dan berkata 
“Huu sokor tibo dewe” (Huu kasihan jatuh sendiri) (CL.06). 
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 Tidak hanya mengejek, DA juga berperilaku mengancam temannya. 
Mengancam adalah tindakan agresif yang berbentuk lisan dengan maksud 
memberi peringatan pada anak lain. Pada saat itu semua anak baris di depan kelas. 
DA berada di baris urutan ketiga dan di depannya ada GA. DA melihat FA yang 
mana sahabatnya belum mendapat barisan karena baru saja datang. Lalu DA 
menyuruh FA untuk berbaris di depannya. Namun FA tidak menuruti keinginan 
DA. Tanpa disangka DA mengancam FA. FA hanya bisa pasrah dan akhirnya 
mau mengikuti keinginan DA. Akan tetapi di depan DA sudah ada GA. GA tidak 
terima tempatnya ditempati oleh FA lalu DA mendorong GA dan mengancam GA 
untuk menuruti keinginannya (CL.17). 
 DA juga berperilaku memaki apabila keinginannya tidak dipenuhi. Memaki 
merupakan perbuatan mengucapkan kata-kata yang tidak pantas untuk 
mengungkapkan kemarahan. Sebagaimana seperti yang diungkapkan oleh Ibu 
NRH berikut ini. 
“Dia seringnya memaki.” (CW.02) 
 Seringkali jika DA sedang marah, DA lebih sering memaki dengan nada 
tinggi disertai  wajah yang cemberut. Pernah suatu ketika DA meminta uang jajan 
pada ibunya, namun tidak segera diberikan oleh ibunya. Karena ibunya ingin DA 
bersabar, namun DA terus meminta uang jajan hingga memaki untuk menyatakan 
kemarahannya. DA memaki dengan mengucapkan kata “Ahh ibu pelit.” 
c) Anak SA 
 Bentuk perilaku agresif yang biasanya dilakukan pada anak yaitu berbentuk 
fisik dan verbal. Agresif berbentuk fisik pada umumnya dilakukan secara fisik  
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dengan melukai atau melakukan kekerasan untuk menyakiti seseorang. Adapun 
contoh dari bentuk fisik yang sering dilakukan anak yaitu memukul, menendang, 
mendorong, dan menarik tangan. Memukul adalah melakukan tindakan dengan 
mengenakan suatu benda yang keras dan kuat dengan kekuatan. Sebagaimana 
diungkapkan oleh guru kelas Ibu NR berikut ini. 
“Bentuk perilaku agresif pada SA yaitu memukul dan menendang.” 
(CW.04) 
 Biasanya perilaku SA muncul saat bermain bersama di kelas. Pada saat itu 
SA sedang bermain balok di karpet. Ketika NDA hendak pindah tempat duduk 
kebetulan lewat di depan SA, secara tiba-tiba SA sengaja memukul NDA 
mengenai tangan NDA. Pukulan SA memang tidak keras, karena NDA tidak 
mengeluh kesakitan. Setelah ditanyai ternyata SA hanya diam tidak bisa 
menjawab (CL.05). 
 Di samping memukul, SA juga berperilaku menendang sebagaimana yang 
diperoleh dalam data observasi sebagai berikut. 
 Ketika BI hendak akan pindah tempat duduk dan kebetulan lewat di depan 
SA yang sedang duduk di karpet, SA menendang kaki BI secara sengaja. Hal ini 
menyebabkan BI terjatuh ke karpet dan berteriak “Aduh”. BI merasa kesakitan 
dan melaporkan kejadian tersebut ke guru (CL.05). 
 Di samping bentuk fisik, SA juga berperilaku agresif bentuk verbal. 
Perilaku agresif verbal yaitu perilaku agresif yang dilakukan dengan 
menggunakan kata-kata untuk menyakiti seseorang. Contoh salah satunya adalah 
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memberontak. Memberontak adalah perbuatan lisan untuk melawan dan tidak 
mau menuruti perintah. Sebagaimana yang diungkapkan oleh Ibu IND berikut ini. 
“Ketika sedang marah, bentuk perilaku agresif yang muncul terkadang  
memukul dan memberontak.” (CW.03) 
 SA berperilaku memberontak ketika permintaannya tidak dikabulkan oleh 
ibunya. Pernah terjadi SA ingin ibunya membelikan jajanan minuman karena SA 
ingin ikut teman-temannya yang juga sering membeli minuman tersebut. Namun 
oleh ibunya tidak dituruti. Hal ini dilakukan oleh ibunya karena ingin SA bersabar 
dan jika ingin membeli sesuatu harus menabung dahulu. SA tidak terima dan 
memberontak untuk tetap ingin membeli jajanan tersebut.  
3) Penyebab Perilaku Agresif 
a) Anak LI 
  Anak berperilaku agresif dikarenakan terdapat beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Faktor penyebab perilaku agresif terdapat 2 faktor yakni 
faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri anak itu 
sendiri. Salah satu faktor internal yang menyebabkan LI berperilaku agresif yaitu 
faktor emosi sebagai berikut. 
   Pada saat kegiatan inti, LI duduk bersebelahan dengan LE. Awalnya LI 
ingin bermaksud mengajak LE bercanda yaitu dengan sengaja menjawil tangan 
LE dan LE membalas hal yang sama. LI dan LE saling membalas satu sama lain, 
hingga akhirnya muncul rasa marah dari dalam diri LI. Kemudian LI 
melampiaskannya dengan memukul LE. Tidak ada balasan dari LE dan dia 
langsung meninggalkan LI (CL.03). 
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Di samping faktor internal, terdapat faktor eksternalnya. Faktor eksternal 
berasal dari luar diri anak. Faktor eksternal penyebab perilaku agresif pada anak 
yaitu pola asuh, lingkungan, dan game. Sebagaimana diungkapkan oleh Ibu NR 
berikut ini. 
“Mungkin karena LI itu di rumah diperlakukan keras oleh ibunya dan bisa 
juga karena pengaruh teman-temannya.” (CW.04) 
 
Menurut guru kelas, Ibu UTR menerapkan pola asuh kepada LI secara 
keras. Apabila sedang di rumah Ibu UTR memarahi LI, membuat LI merasa takut. 
Akibatnya di sekolah LI merasa bisa bebas melakukan sesuatu yang diinginkan 
tanpa dimarahi oleh ibunya. Sampai pada akhirnya LI bertindak agresif pada 
teman-temannya. Selain itu, bisa juga disebabkan oleh lingkungan pertemanan LI 
di sekolah dengan anak yang sama-sama berperilaku agresif seperti DA dan SA.  
 Selain faktor pola asuh diketahui pula berasal karena faktor game. Diketahui 
anak sering bermain game ketika di rumah sebagaimana yang diungkapkan oleh 
Ibu UTR berikut. 
“Anak saya itu cepat sekali mengikuti sesuatu yang pernah dia lihat mbak. 
Dia pernah bermain game yang ada adegan perkelahian, setelah itu dia 
sering mengikuti adegan yang ada di game seperti memukul dan 
menendang.” (CW.04) 
LI dapat berperilaku agresif setelah LI bermain game yang terdapat 
tayangan/adegan perkelahian. Saat memainkannya LI terlihat diam dan fokus ke 
game tersebut. Hal inilah yang membuat LI langsung akan mengikuti adegan 
tersebut setelah bermain game. Adapun adegan perkelahian yang ada di dalam 
game tersebut seperti memukul dan menendang. LI memang mudah sekali 
terpengaruh oleh sesuatu hal yang dia lihat sendiri. 
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b) Anak DA 
  Anak berperilaku agresif dikarenakan terdapat beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Faktor penyebab perilaku agresif terdapat 2 faktor yakni 
faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri anak itu 
sendiri. Salah satu faktor internal yang menyebabkan DA berperilaku agresif yaitu 
faktor emosi sebagai berikut. 
   Pada saat itu semua anak baris di depan kelas. DA berada di baris urutan 
ketiga dan di depannya ada GA. DA melihat FA yang mana sahabatnya belum 
mendapat barisan karena baru saja datang. Lalu DA menyuruh FA untuk berbaris 
di depannya. DA memaksa FA untuk menuruti keinginannya, namun FA tidak 
mau menuruti keinginannya. Hal ini membuat DA merasa marah dan protes tidak 
terima hingga DA berani mengancam FA untuk menuruti keinginan DA (CL.17). 
Di samping faktor internal, terdapat faktor eksternalnya. Faktor eksternal 
penyebab perilaku agresif pada anak yaitu pola asuh, lingkungan, dan game. 
Sebagaimana diungkapkan oleh Ibu NR berikut ini. 
“Dari pola asuh ibunya yang terlalu memanjakan mbak.” (CW.04) 
Menurut guru kelas, DA terlalu dimanjakan oleh ibunya. Apabila saat di 
rumah DA ingin sesuatu dia minta pada ibunya, ibunya terkadang langsung 
menuruti. Berbeda jika di sekolah, teman-temannya tidak semua bisa seperti Ibu 
NRH yang harus menuruti keinginan DA. Kebiasaan DA di rumah terbawa ke 
sekolah. Oleh karena itu, DA sering memaksa teman-temannya untuk mau 
menuruti keinginannya seperti DA memaksa ibunya ketika di rumah. Diketahui 
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pula karena faktor lingkungan sebagaimana yang dipaparkan oleh Ibu NRH 
berikut ini. 
 “Saya kurang tahu penyebab pastinya apa. Tapi namanya anak-anak bisa 
ikut-ikutan temannya. Jadi mungkin terpengaruh dari teman-temannya itu.” 
(CW.02) 
 Diketahui hampir setiap hari DA bermain dengan teman-temannya baik di 
sekolah maupun di rumah. Saat DA bermain dengan teman-temannya, Ibu NRH 
tidak mengetahui hal-hal apa saja yang dilakukan oleh anaknya. Dari sinilah 
muncul kemungkinan faktor penyebab DA berperilaku agresif yang dipengaruhi 
oleh lingkungan teman-teman sebayanya. Dalam keluarganya pun tidak ada yang 
mengajari ataupun mencontohkan perilaku memukul, menendang dan lain-lain 
yang berkaitan dengan perilaku negatif.   
 Selain faktor pola asuh dan lingkungan, diketahui pula karena faktor 
bermain game. Diketahui anak sering bermain game ketika di rumah sebagaimana 
data di lapangan berikut. 
Saat istirahat tiba, DA mengajak teman-temannya untuk bermain perang-
perangan. Pada mulanya DA menyerang teman yang dianggap musuhnya dengan 
memukul terlebih dahulu seakan-akan dia sedang bermain game. Musuhnya 
membalas hal yang sama. DA dan temannya saling membalas satu sama lain. DA 
memukul seperti menirukan adegan dalam game berkelahi dan pukulan DA 
menjadi keras hingga membuat sasarannya kesakitan. DA terus menyerang 
temannya yang seakan-akan adalah musuh yang harus dimatikan. Ketika guru 
telah memberi peringatan pun, DA terus menyerang hingga musuhnya/temannya 
merasa kelelahan (CL.18). 
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c) Anak SA 
  Anak berperilaku agresif dikarenakan terdapat beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Faktor penyebab perilaku agresif terdapat 2 faktor yakni 
faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri anak itu 
sendiri. Salah satu faktor internal yang menyebabkan SA berperilaku agresif yaitu 
karena faktor kepribadian sebagaimana yang telah diungkapkan oleh Ibu IND 
berikut. 
“Mungkin yang jadi penyebabnya karena dia tidak bisa diam mbak 
tingkahnya. Kalau saya tidak pernah mengistimewakan dia mbak, ketika 
meminta sesuatu tidak langsung saya kabulkan.” (CW.03) 
  SA menjadi berperilaku agresif karena SA memiliki kepribadian sebagai 
anak yang aktif dan tidak bisa diam. SA selalu bergerak aktif ingin melakukan 
hal-hal apa saja yang bisa dia lakukan, sehingga muncul perilaku mengganggu 
dan lama-lama menjadi muncul perilaku agresif. Ibu SA juga mengaku bahwa 
tidak pernah mengistimewakan SA di rumah. Selain itu, diketahui juga bentuk 
perilaku agresif SA sebagai bentuk kekecewaan jika permintaan SA tidak 
dikabulkan. 
Di samping faktor internal, terdapat faktor eksternalnya. Faktor eksternal 
berasal dari luar diri anak. Faktor eksternal penyebab perilaku agresif pada anak 
yaitu pola asuh, lingkungan, dan game. Sebagaimana diungkapkan oleh Ibu NR 
berikut ini. 
“Kalo SA itu mungkin bisa karena di rumah diistimewakan oleh orangtua, 
dan bawaan sekolahnya yang dulu juga bisa mbak.” (CW.04) 
 
Guru kelas mengungkapkan bahwa SA terlalu diistimewakan di rumah 
dengan orangtuanya. Maksudnya diistimewakan di sini adalah orangtua selalu 
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menuruti kemauan SA. Hal tersebut menjadi kebiasaan anak. Kebiasaan SA 
terbawa ke sekolah. Ketika SA ingin meminta sesuatu pada teman-temannya harus 
dilakukan. Jika tidak dilakukan oleh teman-temannya maka SA akan berperilaku 
agresif.  
Menurut guru kelas, diketahui pula penyebab anak berperilaku agresif 
berasal karena faktor lingkungan. Dahulu SA bersekolah di TK Salsabila yang 
mana di sekolah tersebut anak-anak dibiarkan aktif bermain tanpa diajarkan untuk 
disiplin. Oleh karena itu, ketika SA bersekolah di TK ABA Wonocatur, SA masih 
membawa kebiasaan di sekolah lamanya yang mana anak dibiarkan aktif 
bergerak. SA tidak mengetahui mana perilaku yang pantas dilakukan dan tidak 
pantas dilakukan. Ketika SA telah terbiasa melakukan perilaku yang tidak pantas 
dilakukan, muncul perilaku agresif.  
 Selain faktor pola asuh dan lingkungan, diketahui pula karena faktor 
bermain game. Diketahui anak sering bermain game ketika di rumah sebagaimana 
data di lapangan berikut. 
Saat istirahat tiba, SA mengajak LE untuk bermain peran menjadi monster. 
Mula-mula SA menyerang LE dengan mendorong tubuh LE. Kemudian SA 
menyerang LI dengan mendorong tubuh LI. Setelah itu SA menyerang LE dengan 
menjatuhkan tubuh LE dan LI ke karpet. Ketika SA menendang kaki LE dia juga 
menirukan suara pemain dalam game. Guru sudah memperingatkan untuk 
menghentikan aksi SA, namun SA tetap menyerang LI. SA menyerang kedua 
temannya seolah-olah dia seperti memainkan game yang biasa dia mainkan 
(CL.10). 
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4) Akibat Perilaku Agresif Anak  
a) Anak LI 
 
   Anak berperilaku agresif tentunya dapat menimbulkan akibat-akibat yang 
tentunya merugikan lingkungan di sekitarnya. Akibat tersebut mengenai sasaran 
yang mana sasarannya terdiri dari teman maupun keluarganya sendiri. Adapun 
akibat perilaku agresif LI di antaranya yaitu sasarannya menjadi terganggu, 
sasaran dijauhi teman yang lain, sasaran membalas perbuatan LI dan LI dijauhi 
oleh temannya. Sebagaimana diungkapkan oleh guru kelas Ibu NR berikut ini. 
“Anak-anak yang lain jadi merasa terganggu mbak.” (CW.04)   
  LI sering berperilaku agresif membuat teman-teman sekelasnya menjadi 
terganggu. Terlebih perilaku LI muncul saat kegiatan pembelajaran sedang 
berlangsung. Guru telah berulangkali menegur LI, namun LI tetap tidak 
mempedulikan teguran guru.  
  Di samping temannya menjadi terganggu, akibat perilaku agresif LI yang 
lain adalah sasaran dijauhi teman yang lain sebagaimana data di lapangan berikut 
ini.  
Saat guru menjelaskan 10 malaikat Allah, LI berkata kasar. Kemudian IR 
melaporkan perilaku LI ke guru. LI tidak terima dilaporkan ke guru. LI membalas 
mengejek IR, hal yang sama juga dilakukan oleh IR sehingga terjadilah saling 
mengejek. LI pun menyenggol kaki IR. Tak lama kemudian LI memprovokasi 
teman-teman yang lain untuk tidak berteman dengan IR. Setelah kejadian itu IR 
dijauhi oleh teman-teman yang lain. Namun hal tersebut tidak berlangsung lama  
(CL.01). 
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  Akibat perilaku agresif LI yang lain adalah LI dijauhi oleh teman-temannya 
setelah memunculkan perilaku agresifnya. Sebagaimana data di lapangan sebagai 
berikut.  
  Ketika kegiatan inti, LI, BI, LE, SA, dan SI duduk di kursi dalam satu 
kelompok. LI iseng mengejek BI dan LE. Sasaran yang diejek tidak terima, lalu 
pergi berpindah tempat duduk yang lain. Tak lama kemudian IR bergabung 
dengan LI, SA, dan SI. LI memukul IR karena IR tidak percaya akan perkataan 
LI. IR tidak terima mendapat perlakuan seperti itu dari LI hingga kemudian IR 
pergi menjauhi LI. Tidak cukup hanya di situ, LI berulah kembali mengejek SA. 
Akibatnya SA juga pergi berpindah tempat duduk di karpet (CL.04).  
  Perilaku agresif LI juga berakibat membuat sasaran menjadi terluka. 
Sebagaimana hasil wawancara dengan Ibu UTR berikut. 
  “Mungkin ada temannya yang sampai terluka.” (CW.01) 
  Menurut penuturan Ibu LI, akibat dari perilaku agresif LI yaitu membuat 
temannya terluka. Hal ini terlihat ketika di sekolah LI dan IR bermain tinju. 
Keduanya beraksi saling memukul satu sama lain. Kebetulan di dekat LI dan IR 
ada BI yang sedang duduk bermain lego. Ketika LI memukul IR membuat badan 
IR jatuh ke karpet dan mengenai BI. BI mengeluh telinganya merasa sakit. Lalu 
BI pun mengadu pada guru (CL.09). 
b) Anak DA 
  Anak berperilaku agresif tentunya dapat menimbulkan akibat-akibat yang 
tentunya merugikan lingkungan di sekitarnya. Akibat tersebut mengenai sasaran 
yang mana sasarannya terdiri dari teman maupun keluarganya sendiri. Adapun 
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akibat perilaku agresif DA di antaranya yaitu sasarannya menjadi terganggu dan 
sasarannya mengeluh sakit. Sebagaimana diungkapkan oleh guru kelas Ibu NR 
berikut ini. 
“Anak-anak yang lain jadi merasa terganggu mbak.” (CW.04)   
  DA sering berperilaku agresif membuat teman-teman sekelasnya menjadi 
terganggu. Terlebih perilaku DA muncul saat kegiatan pembelajaran sedang 
berlangsung. Guru telah berulangkali menegur DA, namun DA tetap tidak 
mempedulikan teguran guru. Hal tersebut juga didukung oleh hasil wawancara 
oleh Ibu NRH sebagai berikut. 
  “Ya, kakaknya merasa terganggu oleh DA.” (CW.02) 
  Selain sasarannya menjadi terganggu, akibat dari perilaku agresif DA yang 
dilakukan oleh DA yang lain adalah sasaran mengeluh sakit sebagaimana data di 
lapangan berikut ini.  
  Pada saat itu guru mengajak anak-anak untuk bernyanyi, DA duduk di 
samping kanan BI berada di barisan depan. Secara tiba-tiba DA menindihi BI. 
Reaksi dari BI yaitu meraung sakit karena badan BI lebih kecil daripada badan 
DA. Mendengar raungan BI, DA pun kembali duduk di tempatnya kemudian BI 
melaporkan hal tersebut pada guru (CL.02). 
c) Anak SA 
  Anak berperilaku agresif tentunya dapat menimbulkan akibat-akibat yang 
tentunya merugikan lingkungan di sekitarnya. Akibat tersebut mengenai sasaran 
yang mana sasarannya terdiri dari teman maupun keluarganya sendiri. Adapun 
akibat perilaku agresif SA di antaranya yaitu sasarannya menjadi terganggu, 
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sasaran mengeluh sakit, dan sasaran membalas SA sebagaimana diungkapkan oleh 
guru kelas Ibu NR berikut ini. 
“Anak-anak yang lain jadi merasa terganggu mbak.” (CW.04)   
  Hal tersebut juga didukung oleh hasil wawancara oleh Ibu IND sebagai 
berikut. 
  “Adiknya jadi terganggu.” (CW.03) 
  SA sering berperilaku agresif sehingga membuat teman-teman sekelasnya 
menjadi terganggu. Terlebih perilaku SA muncul saat kegiatan pembelajaran 
sedang berlangsung. Guru telah berulangkali menegur SA, namun SA tetap tidak 
mempedulikan teguran guru. Ketika di rumah pun SA juga melakukan hal yang 
sama kepada adiknya. 
  Akibat perilaku agresif yang dilakukan oleh SA adalah sasaran merasa 
terluka sebagaimana hasil di lapangan sebagai berikut. 
  Ketika akan berdoa pulang, tiba-tiba SA menarik lengan DA untuk 
melakukan serangan. DA mencoba mengangkat badan SA untuk dijatuhkan ke 
karpet. Tetapi justru DA yang jatuh lalu SA menendang DA sebanyak satu kali. 
DA langsung memegang perutnya dan mengeluh kesakitan akibat tendangan SA 
yang mengenai perut DA (CL.14).    
  Selanjutnya, akibat perilaku agresif SA yang lain adalah sasaran membalas 
perbuatan SA sebagaimana data di lapangan berikut. 
  Setelah berdoa, Bu NR mengajak bernyanyi. SA duduk di barisan kedua dan 
tepat berada di belakang DA. Ketika berhenti bernyanyi, SA usil membuka baju 
DA dan mengejek pakaian dalam yang dikenakan oleh DA. Reaksi dari DA 
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membalas perbuatan SA dengan menjewer telinga kiri SA sebanyak satu kali. Tak 
lama kemudian DA melaporkan kejadian tersebut ke guru (CL.14). 
b. Jenis Game yang Dimainkan Anak 
  Salah satu antaseden yang menjadi pemicu anak berperilaku agresif 
disebabkan anak bermain game. Diketahui anak-anak yang sering berperilaku 
agresif memiliki kebiasaan bermain game ketika sedang di rumah. Terdapat 
berbagai jenis game yang berbeda-beda seperti game perkelahian, petualangan, 
balapan, olahraga, dan lain-lain yang tersedia di aplikasi smartphone untuk 
memberikan hiburan tersendiri bagi anak sebagai pemain. Berdasarkan penelitian 
yang dilakukan pada 3 anak Kelompok B4 di TK ABA Wonocatur ditemukan 
bahwa anak memiliki kebiasaan bermain game yang berbeda-beda. Hal tersebut 
diperoleh dari hasil wawancara dengan orangtua dan observasi selama beberapa 
hari. Uraian berikut ini akan memperjelas mengenai perangkat dan jenis game 
yang dimainkan oleh LI, DA dan SA.  
1) Perangkat yang Digunakan untuk Bermain Game 
a) Anak LI 
 
  Game yang dimainkan oleh anak tentunya menggunakan perangkat sebagai 
alat yang digunakan untuk bermain. Nama lain dari perangkat tersebut dalam 
dunia game lebih sering dikenal dengan platform. Platform yang digunakan dalam 
bermain game memiliki berbagai jenis. Perangkat yang digunakan anak untuk 
bermain game yaitu menggunakan jenis tablet sebagaimana hasil wawancara pada 
Ibu UTR berikut ini. 
“Dia hanya bermain lewat tablet mbak. Itu tablet-nya sudah menjadi milik 
dia sendiri.” (CW.01) 
75 
Perangkat yang digunakan LI untuk bermain game yaitu menggunakan 
tablet. Diketahui bahwa tablet tersebut sudah menjadi miliknya sendiri. Ibu LI 
juga mengungkapkan bahwa dahulu LI memiliki playstation, namun belum 
pernah dimainkan oleh LI agar anak tidak menjadi lebih kecanduan bermain 
game. 
b) Anak DA 
  Game yang dimainkan oleh anak tentunya menggunakan perangkat sebagai 
alat yang digunakan untuk bermain. Nama lain dari perangkat tersebut dalam 
dunia game lebih sering dikenal dengan platform. Platform yang digunakan dalam 
bermain game memiliki berbagai jenis. Perangkat yang digunakan anak untuk 
bermain game yaitu menggunakan tablet sebagaimana hasil wawancara pada Ibu 
NRH berikut ini. 
“Dia pake tablet mbak dan udah jadi miliknya dia sendiri. Tetapi sudah 
sebulan ini tablet-nya rusak karena tidak sengaja terinjak anak itu sendiri.” 
(CW.02) 
Perangkat yang digunakan DA untuk bermain game yaitu menggunakan 
tablet. Diketahui bahwa tablet tersebut sudah menjadi miliknya sendiri. Namun 
sudah sebulan yang lalu tablet tersebut rusak dikarenakan tidak sengaja terinjak 
oleh DA. Jadi sekarang DA hanya bisa bermain game menggunakan handphone 
milik ayah atau ibunya. 
c) Anak SA 
  Game yang dimainkan oleh anak tentunya menggunakan perangkat sebagai 
alat yang digunakan untuk bermain. Nama lain dari perangkat tersebut dalam 
dunia game lebih sering dikenal dengan platform. Platform yang digunakan dalam 
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bermain game memiliki berbagai jenis. Perangkat yang digunakan anak untuk 
bermain game yaitu menggunakan tablet sebagaimana hasil wawancara pada Ibu 
IND berikut ini. 
“Dia dulu bermain menggunakan tablet mbak. Tetapi sekarang rusak. Jadi 
dia bermain menggunakan handphone saya atau ayahnya. Saya memang 
sengaja tidak memberi nintendo dan playstation.” (CW.03) 
Perangkat yang digunakan SA untuk bermain game yaitu menggunakan 
tablet. Diketahui bahwa tablet tersebut sudah menjadi miliknya sendiri. Namun 
sudah beberapa waktu yang lalu tabletnya rusak sehingga DA hanya bisa bermain 
game menggunakan handphone milik ayah atau ibunya. Orangtua SA juga sengaja 
tidak mengenalkan perangkat game jenis nintendo maupun playstation agar anak 
tidak berlebihan dalam kecanduan bermain game.  
2) Jenis Game 
a) Anak LI 
 Jenis game yang sering dimainkan oleh anak ada yang berjenis game yang 
di dalamnya terdapat adegan kekerasan. Game yang berisi kekerasan tersebut 
menuntut pemain untuk selalu menyerang musuh dengan berbagai senjata untuk 
mempertahankan nyawa dan mendapatkan skor. Selain itu, game  kekerasan juga 
ada adegan perkelahian seperti memukul dan menendang. Inilah yang membuat 
anak menjadi tertarik dan senang memainkan game tersebut. Sebagaimana yang 
diungkapkan oleh Ibu UTR adalah sebagai berikut. 
“Terkadang dia bermain buah-buahan, bunga, balapan, mandiin kucing, 
mobil-mobilan, dan robot. Saya tidak tahu mbak nama-nama game-nya.” 
(CW.01) 
 Ibu LI tidak mengetahui nama-nama game yang dimainkan oleh LI. Oleh 
karena itu, Ibu UTR hanya mengetahui jenisnya seperti game hiburan, balapan, 
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dan perkelahian. Untuk lebih mengetahui jenis game yang dimainkan LI, 
diperlukan data di lapangan selama observasi beberapa hari sebagai berikut.  
 LI bermain game Flying Dragon, Drive Army Football, Demont Hunt: The 
Legend Wars, Talking Tom Cat, Football League Dunia dan Dumb Ways to Die. 
Game Flying Dragon termasuk ke dalam jenis Simulator Game karena dalam 
permainan ini berisikan perang antarkerajaan dunia naga. Sedangkan Drive Army 
Football dan Football League Dunia merupakan jenis game olahraga/Sport Game.  
 Demont Hunt: The Legend War adalah jenis Role Playing Game. Permainan 
ini menuntut pemain untuk berperang melawan monster dan membunuhnya. 
Talking Tom Cat merupakan jenis Entertainment Game karena merupakan 
permainan hiburan pemain memelihara hewan peliharaan. Sedangkan Dumb Ways 
to Die adalah jenis Relax Game yang mana merupakan permainan di mana pemain 
harus beraksi menyelamatkan karakter-karakter kecil agar tidak mati dari berbagai 
kecelakaan maupun kejadian-kejadian yang tak terduga (CL.22 dan CL.23). 
b) Anak DA 
Jenis game yang dimainkan oleh DA terdapat game yang berisikan adegan 
kekerasan. Dalam game ini pemain dituntut untuk menyerang musuh dengan 
kekuatan super hero yang dimilikinya dan terkadang juga bisa meloncat dari atas 
gedung tinggi. Selain itu, anak bermain game yang terdapat adegan kekerasan 
dengan cara memukul dan menendang sebagaimana yang telah diungkapkan pada 
Ibu NRH sebagai berikut. 
“Apa ya mbak saya tidak tahu nama-namanya, setahu saya tentang robot-
robotan, hewan-hewanan, dan ada juga Bima X serta Dragon City. 
Pokoknya yang menantang mbak, selain itu dia tidak suka.” (CW.02) 
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DA menyukai game yang menantang. Maksud dari game menantang yaitu 
game yang berjenis petualangan, pertarungan, dan balapan. Jenis game selain itu 
DA tidak suka. Salah satu game yang terdapat unsur kekerasannya yaitu game 
Bima X yang merupakan jenis game pertarungan adu kekuatan, apabila pemain 
bisa memukul atau menendang musuhnya maka akan mendapat skor. Untuk lebih 
jelasnya lagi jenis game yang dimainkan DA ditemukan saat observasi di rumah. 
 DA bermain game Kungfu, Super Hero, Choki-choki AR Boboiboy dan Hot 
Wheels: Race Off.  KungFu Warrior dan Super Hero merupakan jenis permainan 
Fighting Game. Bedanya jika KungFu Warrior merupakan pertarungan yang 
mana pemain diberi kesempatan bertarung menggunakan gerakan bela diri. 
Sedangkan Super Hero adalah jenis game pertarungan di antara super hero dan 
robot masa depan.  
 Choki-choki AR Boboiboy adalah jenis Role Playing Game. Dalam 
permainan ini pemain harus memiliki kartu karakter yang diperoleh dari 
pembelian produk makanan Choki-choki. Pemain bebas menggabungkan 2 
karakter untuk dipertarungkan. Hot Wheels: Race Off adalah jenis Racing Game 
karena game ini merupakan game balapan mobil beradu kecepatan di area-area 
yang menantang (CL.24, CL.25, dan CL.26). 
c) Anak SA 
 Jenis game yang dimainkan oleh anak terdapat game yang berisikan adegan 
kekerasan. Adapun jenis game yang dimainkan oleh anak yaitu game balapan 
mobil dan bus serta game pertarungan. Game pertarungan ini terdapat dua 
makhluk seperti monster yang saling melawan dengan cara memukul dan 
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menendang. Hal inilah yang membuat anak menjadi tertantang dan menarik untuk 
dimainkan. Jenis game yang dimainkan oleh SA sebagaimana diungkapkan oleh 
Ibu IND berikut ini. 
“Dia itu hanya suka memainkan balapan mobil. Nama-nama game-nya itu 
saya tidak tahu mbak. Kalau dulu itu pernah memainkan GTA dan Bima X 
ketika di rumah utinya.” (CW.03) 
  Menurut penuturan Ibu IND, jenis game yang dimainkan SA adalah berjenis 
balapan dan pertarungan. Salah satu game yang berbahaya yaitu game Bima X. 
Karena di dalam game ini terdapat dua makhluk seperti monster yang saling 
menyerang dengan cara memukul dan menendang. Apabila pemain dapat 
menjatuhkan lawan, maka akan mendapat skor. Untuk mengetahui jenis game 
yang dimainkan oleh SA, diperlukan data lapangan saat observasi. 
 SA bermain Hot Wheels:Rice Off, Choki-choki AR Boboiboy, Bus Simulator 
Indonesia dan IDBS Simulator Bus Lintas Sumatera. Hot Wheels: Race Off adalah 
jenis Racing Game. Game ini merupakan game balapan mobil beradu kecepatan 
di area-area yang menantang. Choki-choki AR Boboiboy adalah jenis Role Playing 
Game.  Sedangkan Bus Simulator Indonesia dan IDBS Simulator Bus Lintas 
Sumatera adalah jenis Simulator Game. Dari berbagai jenis game di atas diketahui 
bahwa SA sering memainkan permainan simulator bus karena SA memang 
menyukai game tersebut (CL.27, CL.28, dan CL.29). 
c. Peran orangtua dalam Kegiatan Anak Bermain Game 
Selain faktor bermain game, peran orangtua terhadap anak yang bermain 
game juga memiliki pengaruh. Orangtua merupakan orang paling dekat dengan 
anak, karena setiap harinya waktu anak banyak dihabiskan dengan orangtua. 
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Orangtua juga memiliki peran untuk membimbing anak ketika bermain game. 
Selain membimbing, orangtua juga perlu memilihkan game yang tepat sesuai 
dengan usia anak. Sebagaimana paparan hasil penelitian berikut ini. 
1) Sikap Orangtua dalam Kegiatan Bermain Game yang Dilakukan Anak 
a) Orangtua LI 
Orangtua perlu mengetahui informasi yang didapat oleh anak dan 
melakukan pengontrolan dalam penggunaan media salah satunya handphone. 
Terutama jika handphone tersebut digunakan untuk bermain game. Hal ini perlu 
dilakukan minimal saat anak ada di rumah. Di sinilah sikap orangtua dalam 
kegiatan bermain game yang dilakukan anak perlu dilakukan dengan baik dan 
benar. Sebagaimana yang telah dipaparkan Ibu UTR berikut ini. 
“Saya mendampingi dia dan saya hanya melihat saja. Apabila dia bermain 
terlalu lama, saya suruh dia untuk belajar mbak. Untuk pemilihan game itu 
yang memilihkan kakaknya.” (CW.01) 
Menurut penuturan Ibu UTR, ditemukan bahwa selama LI bermain game 
Ibu UTR mendampinginya jika tidak sibuk. Selama mendampingi, Ibu UTR 
hanya melihat. Apabila LI bermain terlalu lama maka LI akan diperingatkan dan 
dialihkan pada kegiatan yang lain. Ibu LI mengalihkan kegiatan yang lain seperti 
belajar, mandi atau bermain dengan temannya. Orangtua LI tidak ikut terlibat 
dalam pemilihan game. Hal ini disebabkan karena yang memilihkan game adalah 
kakaknya dan orangtua LI telah memberi kepercayaan pada kakaknya jangan 
sampai memilihkan game yang aneh-aneh. Selain itu, selama pengamatan LI 
bermain game tidak didampingi oleh orangtuanya. Ibu LI sedang memasak di 
dapur yang tidak bisa ditinggalkan. Sedangkan Bapak LI masih bekerja. Oleh 
karena itu, tidak ada peran orangtua yang teramati. 
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b) Orangtua DA 
Orangtua perlu mengetahui informasi yang didapat oleh anak dan 
melakukan pengontrolan dalam penggunaan media salah satunya handphone. 
Terutama jika handphone tersebut digunakan untuk bermain game. Hal ini perlu 
dilakukan minimal saat anak ada di rumah. Di sinilah sikap orangtua dalam 
kegiatan bermain game yang dilakukan anak perlu dilakukan dengan baik dan 
benar sebagaimana yang diungkapkan oleh Ibu NRH berikut ini.  
“Saya tetap di samping dia mbak. Saya bertanya-tanya tentang isi game. 
Selain itu, saya mengingatkan tidak mendekatkan handphone ke mata. Saat 
dia terlalu lama bermain game saya alihkan misal mandi atau main dengan 
teman-temannya. Saya juga pernah memilihkan game yang tidak 
menantang.” (CW.02) 
Selama didampingi oleh ibunya dan terkadang juga ayahnya, bila sudah di 
rumah Ibu NRH bertanya-tanya bagaimana DA bisa memainkan game tersebut 
padahal tidak ada yang mengajarinya. Selain itu, Ibu NRH bertanya adegan-
adegan dalam game itu misalnya bagaimana pemain bisa terbang atau bagaimana 
caranya melawan dengan senjata. Lalu kemudian dijelaskan oleh DA. Selain itu, 
Ibu NRH mengingatkan berulang kali untuk tidak mendekatkan handphone ke 
mata.  
Saat DA terlalu lama bermain game, dialihkan dengan kegiatan mandi atau 
bermain dengan teman-temannya. Awalnya DA masih menunda untuk berhenti 
bermain, tapi lama-lama dia akan berhenti. Untuk pemilihan game, Ibu NRH 
pernah memilihkan game yang tidak menantang. Tetapi DA tidak mau 
memainkan karena dia suka game yang menantang. Jadi Ibu NRH membiarkan 
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dan tetap dikontrol. Telah diperoleh juga data lapangan mengenai peran orangtua 
dengan hasil pengamatan di lapangan berikut ini. 
Pada hari pertama observasi, DA didampingi ayah dan ibunya. Tetapi 
ibunya hanya sebentar mendampingi. Selama mendampingi, ayahnya bertanya-
tanya tentang game yang dimainkan. Ibunya mengingatkan DA untuk tidak 
mendekatkan handphone ke mata. Pada hari kedua dan ketiga kedua orangtuanya 
tidak mendampingi karena sedang ada pekerjaan yang tidak bisa ditinggalkan 
(CL.24, CL.25 dan CL.26). 
c) Orangtua SA 
Orangtua perlu mengetahui informasi yang didapat oleh anak dan 
melakukan pengontrolan dalam penggunaan media salah satunya handphone. 
Terutama jika handphone tersebut digunakan untuk bermain game. Hal ini perlu 
dilakukan minimal saat anak ada di rumah. Di sinilah sikap orangtua dalam 
kegiatan bermain game yang dilakukan anak perlu dilakukan dengan baik dan 
benar. Sebagaimana yang telah dipaparkan Ibu IND berikut ini. 
“Kalau saya tidak pernah mendampingi mbak. Dia seringnya didampingi 
sama ayahnya. Untuk pemilihan game, dulu saya pilihkan yang bersifat 
edukasi. Saya mengijinkan dia untuk bermain sepedaan di luar mbak dengan 
temannya.” (CW.03) 
Selama SA bermain game, sering didampingi oleh Bapak SUY apabila 
sedang di rumah. Peran yang telah dilakukan oleh Ibu IND yaitu dalam pemilihan 
game. Ibu IND memilihkan game yang bersifat edukatif untuk membantu anak 
belajar membaca dan berhitung. Tapi lama kelamaan SA bosan dan terpengaruh 
dari saudara SA yang sering bermain game balapan. Oleh karena itu, Ibu IND 
membiarkan SA bermain game yang dipilih sendiri oleh SA. Apabila terlalu lama 
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bermain, Ibu SA mengingatkan dan mengalihkan SA untuk melakukan kegiatan 
selain bermain game. Apabila ada teman SA yang mengajak bermain sepeda, Ibu 
SA mengijinkannya agar dia tidak ingat dengan game-nya. Selain itu, diperkuat 
juga dengan hasil pengamatan di lapangan ditemukan sebagai berikut.  
Selama observasi, Ibu SA tidak pernah mendampingi dan ayahnya sedang 
bekerja. Untuk pemberian kesempatan pada anak untuk melakukan aktivitas selain 
bermain game yaitu Ibu SA mengijinkan SA untuk bermain sepeda di luar rumah. 
2) Peraturan Bermain Game dan Hukumannya 
a) Orangtua LI 
 Orangtua juga menerapkan peraturan dalam bermain game. Hal ini 
dilakukan agar anak menjadi disiplin dan bertanggungjawab. Apabila melanggar, 
anak akan diberi hukuman. Sebagaimana yang akan dipaparkan oleh Ibu UTR 
mengenai peraturan bermain game dan hukuman yang diterapkan pada anak 
berikut ini. 
“Setiap sekali main maksimal waktunya 1 jam. Jika sudah pukul 13.00 dia 
harus tidur siang. Hukuman secara fisik nggak ada mbak, saya hanya 
memberi peringatan jika dia melanggar maka dia tidak boleh bermain di 
luar.” (CW.01) 
 
Ibu UTR memberi peraturan bermain game pada LI. Adapun peraturan 
tersebut yaitu setiap sekali bermain game, waktu yang digunakan bermain 
maksimal 1 jam. Setelah melewati 1 jam, LI harus segera berhenti bermain. 
Apabila LI bermain game dengan waktu yang lama, Ibu UTR mengkhawatirkan 
sinar dari layar tablet-nya akan membuat mata LI sakit. Tiba waktu sudah 
menunjukkan pukul 13.00, LI harus tidur siang. Hukuman LI jika melanggar 
secara fisik tidak ada, Ibu LI hanya memberi peringatan secara lisan. Apabila LI 
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melanggar bermain game sampai 1 jam lebih maka LI tidak diperbolehkan 
bermain di luar rumah. Diperkuat juga dengan hasil observasi selama 2 hari ketika 
LI sedang bermain game sebagai berikut. 
Ketika hari pertama observasi LI berhenti bermain pada pukul 13.40 
kKarena selama bermain game LI tidak didampingi oleh ibunya sehingga tidak 
ada yang mengontrol. Setelah itu LI tidak diberi hukuman. Selama bermain game, 
LI menghabiskan waktu kurang dari 1 jam.  
b) Orangtua DA 
 Orangtua juga menerapkan peraturan dalam bermain game. Hal ini 
dilakukan agar anak menjadi disiplin dan bertanggungjawab. Apabila melanggar, 
anak akan diberi hukuman. Sebagaimana yang akan dipaparkan oleh Ibu NRH 
mengenai peraturan bermain game dan hukuman yang diterapkan pada anak 
berikut ini. 
“Setiap kali bermain tidak boleh lama-lama dengan waktu maksimal 20 
menit. Jika bermain layarnya tidak boleh dekat-dekat dengan mata. Jika dia 
bermain game tanpa henti tidurnya nggak sama ibu. Hukuman itu belum 
pernah saya terapkan mbak.” (CW.02) 
 
Dari hasil wawancara ditemukan bahwa Ibu NRH memberi peraturan 
bermain game pada DA. Adapun peraturan tersebut yaitu setiap sekali bermain 
game waktu yang digunakan bermain maksimal 20 menit. Jika sedang bermain 
game, layar handphone tidak boleh didekatkan dengan mata karena Ibu NRH 
khawatir mata DA akan sakit bila layarnya didekatkan. Hukuman DA jika 
melanggar secara fisik tidak ada, Ibu NRH hanya memberi peringatan secara 
lisan. Apabila DA melanggar bermain game sampai 20 menit lebih maka DA 
tidak diperbolehkan tidur dengan ibunya karena dari kecil DA sukanya tidur 
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dengan Ibu NRH. Namun hukuman itu belum pernah diterapkan walaupun DA 
bermain lebih dari 20 menit karena DA selalu minta maaf telah melanggar 
peraturan sehingga Ibu NRH juga tidak tega menerapkannya. Diperkuat juga 
dengan hasil observasi selama 3 hari ketika DA sedang bermain game sebagai 
berikut. 
DA bermain melebihi batas waktu lebih dari 20 menit ketika DA tidak 
didampingi oleh kedua orangtuanya. DA mungkin lupa jika batas waktu 
bermainnya maksimal 20 menit. Ibu DA pun tidak memberi peringatan akan 
hukuman yang telah ditetapkan. Apabila DA sesekali mendekatkan layar 
handphone ke mata saat didampingi orangtuanya, maka Ibu NRH memberi 
peringatan. Tak lama kemudian peringatan tersebut dipatuhi oleh DA, namun 
hanya sebentar saja dan DA kembali mendekatkan layar handphone ke mata lagi 
(CL.24, CL.25, dan CL.26). 
c) Orangtua SA 
 Orangtua juga menerapkan peraturan dalam bermain game. Hal ini 
dilakukan agar anak menjadi disiplin dan bertanggung jawab. Apabila melanggar, 
anak akan diberi hukuman. Sebagaimana yang akan dipaparkan oleh Ibu IND 
mengenai peraturan bermain game dan hukuman yang diterapkan pada anak 
berikut ini. 
“Saya bikin kesepakatan dulu bahwa dia boleh bermain game tetapi hanya 2 
kali main. Selain itu saya batasi juga maksimal bermain hanya 30 menit. 
Hukuman jika dia melanggar saya menyembunyikan handphone-nya, lalu 
saya kasih kunci pengaman agar dia tidak bisa membukanya.” (CW.03) 
 Ibu IND memberi peraturan bermain game pada SA. Adapun peraturan 
tersebut yaitu setiap sekali bermain game waktu yang digunakan bermain 
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maksimal 30 menit dan hanya 2 kali main. Maksudnya apabila SA sudah bermain 
sampai berganti permainan baru sampai 2 kali, SA harus berhenti bermain. 
Hukuman SA jika melanggar secara fisik tidak ada, Ibu IND hanya memberi 
peringatan secara lisan. Apabila SA melanggar bermain game sampai 30 menit 
lebih maka handphone-nya akan disembunyikan. Lalu Ibu IND memberi kunci 
pengaman saat layar handphone akan dibuka agar SA tidak bisa membukanya. 
Diperkuat juga dengan hasil observasi selama 3 hari ketika SA sedang bermain 
game sebagai berikut. 
Pada hari kedua SA bermain game selama 1 jam. SA telah bermain melebihi 
batas waktu yang telah ditentukan oleh ibunya. SA mungkin lupa jika batas waktu 
bermainnya maksimal 20 menit karena saking asyiknya bermain game. Ketika SA 
bermain game tidak didampingi oleh kedua orangtuanya. Ibu SA sedang 
menimbangi gula pasir di ruang dapur, sedangkan ayahnya sedang bekerja. Oleh 
karena itu, Ibu SA tidak sempat untuk sekedar memberi peringatan dan 
membiarkan SA bermain sampai bosan sendiri. (CL.28) 
Pada hari ketiga, SA bermain selama 54 menit. Ketika SA bermain game 
tidak didampingi oleh kedua orangtuanya. Ibu SA sedang menyetrika di kamar, 
sedangkan ayahnya sedang bekerja. Oleh karena itu, Ibu SA tidak sempat untuk 
sekedar memberi peringatan dan membiarkan SA bermain sampai bosan sendiri. 
(CL.29). 
B. Pembahasan  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, perilaku agresif anak yang 
bermain game di Kelompok B TK ABA Wonocatur ditemukan berbagai dinamika 
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perilaku yang berbeda pada masing-masing anak. Gambaran dinamika perilaku 
ketiga subjek menurut Teori ABC dituangkan ke dalam Tabel 5 sebagai berikut.   
 Tabel 5. Dinamika Perilaku Masing-Masing Subjek 
 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, anak lebih sering 
menggunakan bentuk perilaku fisik. Perilaku agresif fisik yang sering dilakukan 
Dinamika Perilaku LI 
Antecedent Behavior Consequence 
Bermain fighting game Menendang 
(CL.01) 
Sasaran merasa 
terganggu 
Bermain fighting game Memukul 
(CL.03) 
Sasaran membalas 
perbuatan LI 
Perbedaan pendapat 
dengan teman 
Mengejek  
(CL.04) 
LI dijauhi teman 
Dinamika Perilaku DA 
Antecedent Behavior Consequence 
Bermain fighting game Memukul 
(CL.13) 
Sasaran merasa 
terganggu 
DA memaksa 
keinginannya harus 
dipenuhi 
Menarik baju 
(CL.17) 
Sasaran merasa 
terganggu 
Bermain fighting game Menendang 
(CL.02) 
Sasaran merasa 
terganggu 
DA memaksa 
keinginannya harus 
dipenuhi   
Mendorong 
(CL.17) 
Sasaran merasa 
terganggu 
Bermain adegan fighting 
game 
Menindih 
(CL.02) 
Sasaran meraung 
kesakitan 
Menginginkan balok 
yang sama dengan 
sasaran 
Merebut mainan 
(CL.06) 
Sasaran merasa 
terganggu 
Gambaran NE tidak 
bagus 
Mengejek  
(CL.12) 
Sasaran merasa 
terganggu 
DA memaksa 
keinginannya harus 
dipenuhi 
Mengancam 
(CL.12) 
Sasaran merasa 
terganggu 
Dinamika Perilaku SA 
Antecedent Behavior Consequence 
Bermain fighting game Memukul 
(CL.08) 
Sasaran membalas 
perbuatan SA 
Bermain fighting game Menendang 
(CL.15) 
Sasaran membalas 
perbuatan SA 
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anak adalah memukul, menarik baju dan tangan, menendang, mendorong, 
menindih, dan merebut mainan. Perilaku-perilaku tersebut ditemukan pada anak 
yang berjenis kelamin laki-laki. Hal ini sesuai dengan yang telah dinyatakan oleh 
Izzaty (2005: 16) bahwa perilaku agresif seringnya dilakukan oleh anak laki-laki 
karena terdapat pandangan jika anak laki-laki tidak boleh cengeng dan menangis.  
  Anak lebih sering menggunakan bentuk fisik dikarenakan terdapat 
anteseden yang mana diketahui anak tersebut telah memiliki kebiasaan bermain 
fighting game yang di dalamnya terdapat unsur kekerasan. Dalam permainan 
tersebut terdapat adegan berkelahi seperti memukul dan menendang lawan 
terlebih dahulu. Jenis game ini seharusnya dimainkan oleh remaja, tetapi anak-
anak sudah mulai menggemarinya. Hal ini seperti yang dikemukakan oleh Krahe 
(2005: 192) bahwa anak-anak lebih menyukai kekerasan yang terdapat di game 
daripada orang dewasa karena anak-anak sedang menunjukkan masa peka yang 
menunjukkan individu paling rentan terhadap pengaruh media seperti game.  
  Diketahui anak menirukan adegan pemain dalam game ketika hendak 
menyerang temannya. Anak tersebut berperilaku demikian seolah-olah dia adalah 
pemain yang ada di dalam game dan membuat anak kehilangan pengendalian diri. 
Perilaku anak yang demikian terjadi karena pada masa usia dini merupakan masa 
meniru yang dikemukakan oleh Bandura dengan menyebutnya learning by 
modelling. Dalam teori tersebut terdapat 4 tahapan belajar memodelkan peran 
seperti atensi, retensi, produksi, dan motivasi. Pada proses atensi anak akan 
menaruh perhatian yang besar terhadap game yang membuat dia menantang dan 
mengasyikan. Kegiatan ini dapat berlangsung berulangkali sampai anak merasa 
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memodelkannya. Proses selanjutnya retensi. Anak mulai mentransfer adegan yang 
ada dalam game ke memorinya. Selanjutnya produksi, anak mencoba 
memodelkan adegan tersebut seperti memukulnya, menendangnya, dan lain-lain. 
Terakhir proses motivasi, hal ini dipengaruhi faktor dari luar diri anak yang 
memungkinkan anak menampilkan model tersebut (Suyanto, 2005: 114-116). 
Ketika perilaku sudah terbentuk karena dipengaruhi anteseden maka akan 
muncul konsekuensi yang harus diterima oleh anak dan tentu juga dapat 
merugikan lingkungan sekitarnya. Adapun konsekuensi tersebut terdiri dari 
sasaran dijauhi teman-teman yang lain, sasaran menjadi terganggu, sasaran 
membalas perlakuan anak yang berperilaku agresif, pelaku agresif dijauhi teman 
yang lain, sasaran mengelah kesakitan, dan sasaran membalas perlakuan pelaku 
agresif. Konsekuensi di sini berfungsi untuk mengurangi perilaku agresif yang 
dilakukan anak seperti yang telah dikemukakan oleh Holland dan Skinner 
(Priyoto, 2014: 126). 
Penyebab perilaku agresif anak selain bermain game juga dipengaruhi faktor 
peran orangtua. Peran orangtua di sini bertindak sebagai other contributing. 
Ketika anak bermain game, didapati bahwa hanya satu orangtua melakukan 
pendampingan jika tidak sedang sibuk. Adapun pendampingan tersebut seperti 
mengingatkan anak untuk tidak mendekatkan handphone ke mata terlalu dekat 
dan bertanya-tanya mengenai game yang sedang dimainkan. Orangtua juga ikut 
memilihkan game yang boleh dimainkan sesuai usia anak. Jika anak tidak mau 
dipilihkan maka anak dibiarkan bermain game sesuai dengan yang diinginkan 
seperti ada adegan pertarungan, maka orangtua ikut mengontrol dan menjelaskan 
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bahwa tindakan seperti itu tidak boleh untuk dilakukan. Sedangkan kedua 
orangtua yang lain belum memaksimalkan waktunya untuk melakukan 
pendampingan pada anak saat bermain game.  
Bentuk pendampingan tersebut sebagai wujud kontrol orangtua sebagai 
peletak dasar kepribadian anak yang sesuai dengan teori mikrosistem oleh 
Bronfenbrenner. Orangtua perlu mengetahui informasi yang didapat oleh anak-
anak dan melakukan kontrol penggunaan handphone saat digunakan untuk 
bermain game. Saat anak di luar rumah, orangtua tidak dapat mengendalikan 
semua yang dilihat, dimainkan, dan dimakan oleh anak. Oleh karena itu, orangtua 
harus benar-benar memanfaatkan waktu saat anak berada di rumah untuk 
mengawasi anak bermain game dan memberikan kesempatan untuk melakukan 
aktivitas selain bermain game (Myers & David, 2012: 105-106).  
Diketahui bahwa terdapat aturan saat anak bermain game yang dibuat oleh 
orangtua. Peraturan tersebut berisikan mengenai batasan waktu anak dalam 
bermain game dengan batas maksimal waktu yang berbeda-beda dan larangan 
mendekatkan handphone ke mata. Hal yang sama juga diungkapkan oleh Edy 
(2015: 12) bahwa orangtua perlu memberikan batasan waktu penggunaan 
handphone utamanya untuk bermain game. Selain itu anak juga diberi penjelasan 
mengenai aturan tersebut dibuat. Dalam penerapannya anak masih melanggar 
peraturan tersebut. Hal ini terjadi ketika anak tidak didampingi orangtua saat 
bermain game dan anak merasa terlalu asyik bermain game sehingga lupa waktu. 
Selain peran orangtua, peran teman sebaya juga berpengaruh dalam pembentukan 
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perilaku anak. Diketahui anak sering bermain dengan teman-teman yang sesama 
berperilaku agresif.  
Adapun skema dinamika perilaku agresif anak yang bermain game di TK 
ABA Wonocatur Banguntapan Bantul dapat digambarkan dengan Gambar 1 
sebagai berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Skema Dinamika Perilaku Anak yang Bermain Game 
C. Keterbatasan Penelitian 
1. Ketika observasi di sekolah, peneliti tidak bisa mengobservasi anak secara 
berturut-turut selama 21 hari karena anak yang diteliti sedang tidak masuk 
sekolah. 
2. Kurangnya waktu untuk lebih memperdalam kembali mengenai sikap orangtua 
ketika anak bermain game.  
3. Kurang mendalami isi game yang dimainkan anak, dikarenakan terbatasnya 
waktu penelitian dan kondisi pada saat penelitian anak jarang bermain game. 
Antecedent 
Bermain fighting 
game  
Other Contributting 
Orangtua dan teman sebaya 
 
Behavior 
Memukul, menarik baju 
dan tangan, menendang, 
mendorong, menindih 
dan merebut mainan  
Consequences 
- Sasaran yang menjadi 
korban merasa terganggu 
- Sasaran mengeluh sakit 
- Sasaran membalas 
perlakuan pelaku 
- Sasaran dijauhi temannya  
- Pelaku/anak berperilaku 
agresif dijauhi teman 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai dinamika perilaku 
agresif anak yang bermain game pada anak Kelompok B4 di TK ABA Wonocatur 
Banguntapan Bantul dapat disimpulkan sebagai berikut. 
1. Anak lebih sering menggunakan bentuk perilaku fisik. Perilaku agresif fisik 
yang sering dilakukan anak adalah memukul, menarik baju dan tangan, 
menendang, mendorong, menindih, merebut mainan, dan menyoret pipi.  
2. Anak lebih sering berperilaku agresif berbentuk fisik dikarenakan terdapat 
anteseden yang mana diketahui anak tersebut memiliki kebiasaan bermain 
fighting game yang di dalamnya terdapat unsur kekerasan. Dalam permainan 
tersebut terdapat adegan berkelahi seperti memukul dan menendang lawan 
terlebih dahulu. Diketahui anak menirukan adegan pemain dalam game ketika 
hendak menyerang temannya. Perilaku anak yang demikian terjadi karena pada 
masa usia dini merupakan masa meniru yang dikemukakan oleh Bandura 
dengan menyebutnya learning by modelling.  
3. Ketika perilaku sudah terbentuk karena dipengaruhi anteseden, maka akan 
muncul konsekuensi yang harus diterima oleh anak dan tentu juga dapat 
merugikan lingkungan sekitarnya. Adapun konsekuensi tersebut terdiri dari 
sasaran dijauhi teman-teman yang lain, sasaran menjadi terganggu, sasaran 
membalas perlakuan anak yang berperilaku agresif, pelaku agresif dijauhi 
teman yang lain, sasaran mengelah kesakitan, dan sasaran membalas perlakuan 
pelaku agresif.  
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4. Penyebab perilaku agresif anak selain bermain game juga dipengaruhi faktor 
peran orangtua. Peran orangtua di sini bertindak sebagai other contributing. 
Peran orangtua belum terlihat maksimal ketika mendampingi anak bermain 
game. Orangtua belum tegas menerapkan aturan dan hukuman bagi anak. 
B. Saran  
Berdasarkan perolehan data hasil dan kesimpulan penelitian perilaku agresif 
anak yang bermain game di TK ABA Wonocatur Banguntapan Bantul peneliti 
dapat menyampaikan saran sebagai berikut: 
1. Bagi orangtua, orangtua perlu berkomunikasi dengan anak mengenai perilaku 
apa yang diperbolehkan dan tidak diperbolehkan oleh anak. Orangtua harus 
lebih dapat mengontrol dan mendampingi setiap anak ketika bermain game. 
Orangtua perlu mengetahui isi game dan tidak membiarkan anak bermain game 
yang terdapat unsur kekerasan. Orangtua juga perlu mempertegas kembali 
aturan bermain game dan jika anak melanggar harus ada hukuman bagi anak 
agar anak merasa memiliki tanggung jawab dan disiplin.  
2. Bagi guru, guru dapat memberikan pesan-pesan ketika di sekolah terkait 
adegan kekerasan di dalam game yang tidak boleh ditiru dan menyarankan 
untuk tidak bermain game. Selain itu, guru juga melakukan kontrol apabila 
sewaktu-waktu anak berperilaku agresif. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk penelitian 
lebih lanjut dan masalah lain yang ada kaitannya dengan sebab-sebab 
terjadinya perilaku negatif pada anak usia dini. Bagi peneliti yang akan 
melakukan penelitian serupa, dapat menggunakan jenis dan metode penelitian 
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yang lain. Selain itu, peneliti yang akan melakukan penelitian serupa dapat 
menggunakan wilayah yang berbeda. Hal ini dikarenakan wilayah generalisasi 
penelitian ini terbatas sehingga hasil penelitian juga hanya berlaku untuk suatu 
ruang lingkup saja.  
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KISI-KISI PEDOMAN WAWANCARA DINAMIKA PERILAKU 
AGRESIF ANAK YANG BERMAIN GAME PADA KELOMPOK B4 DI TK 
ABA WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
No Aspek Kisi-kisi Sumber 
Data 
Metode 
Pengumpulan 
Data 
1. Perilaku 
Agresif Anak 
a. Gejala perilaku agresif yang 
muncul pada anak  
b. Bentuk perilaku agresif yang 
sering dilakukan anak  
c. Waktu-waktu khusus 
munculnya perilaku agresif 
anak  
d. Lama durasi munculnya 
agresif anak  
e. Penyebab munculnya 
perilaku agresif 
f. Sasaran perilaku agresif 
anak pada objek di 
sekitarnya 
g. Akibat yang timbul dari 
perilaku agresif yang 
dilakukan anak 
h. Sikap anak setelah 
melakukan perilaku agresif 
Guru, 
Orangtua, 
anggota 
keluarga 
Wawancara  
2. Permainan 
Game  
a. Jenis game yang sering 
dimainkan anak 
b. Perangkat yang digunakan 
anak saat bermain game 
Orangtua, 
Anggota 
Keluarga 
Wawancara 
3. Peran 
orangtua 
dalam 
kegiatan 
bermain game 
a. Latar belakang orangtua 
meminjami/ 
memperbolehkan anak 
bermain game 
b. Alasan dan tujuan anak 
diperbolehkan bermain 
game 
c. Sikap dan pendampingan 
orangtua saat anak bermain 
game 
d. Memberikan kesempatan 
untuk melakukan aktivitas 
selain bermain game 
e. Ikut memilihkan game yang 
akan dimainkan anak 
f. Peraturan bermain game 
yang diterapkan pada anak 
g. Hukuman untuk anak yang 
tidak menaati peraturan  
Orangtua, 
Anggota 
Keluarga 
Wawancara 
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KISI-KISI PEDOMAN OBSERVASI DINAMIKA PERILAKU AGRESIF 
ANAK YANG BERMAIN GAME PADA KELOMPOK B4 DI TK ABA 
WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
No Aspek Kisi-kisi Sumber 
Data 
Metode 
Pengumpulan 
Data 
1. Perilaku 
Agresif 
Anak 
a. Gejala perilaku agresif yang 
muncul pada anak seperti 
merusak diri, melanggar 
norma sosial 
b. Bentuk perilaku agresif yang 
sering dilakukan anak 
c. Waktu-waktu khusus 
munculnya perilaku agresif 
anak 
d. Durasi anak berperilaku 
agresif 
e. Penyebab munculnya 
perilaku agresif 
f. Sasaran perilaku agresif anak 
g. Akibat yang timbul dari 
perilaku agresif yang 
dilakukan anak 
h. Respon dari sasaran anak 
yang berperilaku agresif 
i. Sikap anak setelah 
melakukan perilaku agresif 
Anak Observasi 
2. Permainan 
Game  
a. Jenis game yang sering 
dimainkan anak 
b. Perangkat yang digunakan 
anak saat bermain game 
Anak Observasi 
3. Peran 
orangtua 
dalam 
kegiatan 
bermain 
game 
a. Sikap orangtua saat anak 
bermain game 
b. Memberikan kesempatan pada 
anak untuk melakukan 
aktivitas selain bermain game 
c. Peraturan bermain game yang 
diterapkan pada anak 
d. Hukuman jika anak melanggar 
aturan 
Orangtua Observasi 
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PEDOMAN WAWANCARA DINAMIKA PERILAKU AGRESIF ANAK 
YANG BERMAIN GAME PADA KELOMPOK B4 DI TK ABA 
WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
Hari, tanggal :      
Tempat  :   
Waktu  : 
Pertanyaan Deskripsi/jawaban 
Bagaimana Bapak/Ibu mengenali gejala perilaku 
agresif/nakal pada anak dan tanda-tanda anak akan 
berperilaku agresif? 
 
Apa bentuk perilaku nakal yang sering dilakukan anak 
Bapak/Ibu? Memukul atau berkata kasar? Atau yang 
seperti bagaimana? 
 
Kapan waktu-waktu munculnya perilaku nakal anak 
Pak/Bu? Misalnya  ketika anak sedang lelah atau ketika 
permintaannya tidak dipenuhi atau yang lain. 
 
Apa ketika anak merasa lelah/ permintaan tidak 
dikabulkan selalu muncul perilaku seperti itu? 
 
Berapa lama waktu munculnya perilaku tersebut ya 
Pak/Bu? 
 
Apa saja penyebab munculnya perilaku nakal pada anak 
Bapak/Ibu? 
 
Siapa saja Pak/Bu yang menjadi sasaran perilaku anak 
tersebut? 
 
Apa akibatnya ya Pak/Bu yang timbul dari perilaku yang 
dilakukan anak? 
 
Bagaimana reaksi dari sasaran anak yang berperilaku 
nakal/agresif tersebut? Apakah reaksinya membalas 
perilaku agresif atau hanya diam Pak/Bu? 
 
Bagaimana sikap anak setelah melakukan perilaku agresif? 
Apakah anak bereaksi menangis atau hanya diam atau 
bagaimana ya Pak/Bu? 
 
Bagaimana perilaku anak selain berperilaku nakal, seperti 
suka menolong atau bekerjasama Pak/Bu? 
 
Apa jenis game yang sering dimainkan anak?  
Apa perangkat yang digunakan anak untuk bermain game? 
Misalnya bermain melalui handphone atau playstation. 
Apakah HP tersebut sudah jadi milik anak sendiri atau 
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bukan? 
Kapan saja ya waktu-waktu yang biasanya digunakan anak 
untuk bermain game Pak/Bu? Apa itu sudah menjadi 
kebiasaan anak di rumah? 
 
Berapa waktu total yang digunakan anak untuk bermain 
game dalam satu hari? 
 
Bagaimana perilaku yang muncul saat anak bermain 
game? Misalnya anak hanya diam atau berteriak-teriak, 
atau bagaimana ya Pak/Bu? 
 
Bagaimana perilaku yang muncul setelah anak selesai 
bermain game? Contohnya memaki apabila kalah 
bertarung atau kegirangan ketika berhasil memainkan atau 
bagaimana Pak/Bu? 
 
Bagaimana perilaku anak yang muncul ketika lama tidak 
bermain game? Misalnya  anak mengamuk atau bagaimana 
Pak/Bu? 
 
Bagaimana respon anak ketika Bapak/Ibu melarang 
bermain game? 
 
Bagaimana respon anak ketika Bapak/Ibu membiarkan 
bermain game? 
 
Bagaimana akibat lain dari kebiasaan anak bermain game 
selain dapat menyebabkan perilaku agresif Pak/Bu, selain 
hal itu? 
 
Saat anak di rumah, bagaimana pengaturan waktu untuk 
anak belajar? 
 
Darimana awal mula anak bisa bermain game Pak/Bu? 
Apakah anak yang meminta sendiri atau dari Bapak/Ibu 
yang meminjami HP pada anak? 
 
Kenapa anak diperbolehkan bermain game Pak/Bu?  
Bagaimana sikap orangtua saat anak bermain game? 
Bagaimana orangtua melakukan pengawasan atau 
pendampingan untuk menjelaskan isi game yang boleh 
dimainkan? 
 
Bagaiamana Bapak/Ibu memberikan kesempatan pada 
anak untuk melakukan aktivitas selain bermain game? 
Misalnya bermain dengan teman sebayanya atau bermain 
sendiri selain game. 
 
Bagaimana dengan anak lain yang tidak mau berteman 
dengan anak ini karena perilakunya yang agresif? 
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Bagaimana partisipasi Bapak/Ibu dalam memilihkan game 
yang akan dimainkan anak? Atau anak bebas memilih 
sendiri game yang dia mainkan? 
 
Bagaimana reaksi anak jika Bapak/Ibu memilihkan game 
yang tidak ada tayangan memukul/menendang/memelintir 
anggota badan? 
 
Apakah ada peraturan bermain game yang diterapkan pada 
anak? Bagaimana peraturan bermain game yang 
diterapkan pada anak? Jika dibatasi waktu untuk bermain 
game, batasnya berapa menit? 
 
Apakah ada hukuman yang diterapkan pada anak ketika 
tidak menaati peraturan? Bagaimana hukuman yang 
diterapkan pada anak ketika tidak menaati peraturan? 
 
Bagaimana respon anak ketika dihukum karena tidak 
mentaati aturan ketika bermain game? 
 
Bagaimana anak dapat menyelesaikan semua kegiatan 
dengan baik saat pembelajaran, Bu? 
  
Bagaimana untuk aspek perkembangan anak seperti 
bahasa, motorik, kognitif, moral dan agamanya bu? 
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LEMBAR PENGAMATAN DINAMIKA PERILAKU AGRESIF ANAK YANG BERMAIN GAME PADA KELOMPOK B4 
DI TK ABA WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
Hari, Tanggal : 
Nama Anak 
A 
Gejala 
B 
Bentuk 
C 
Durasi 
D 
Waktu Khusus 
E 
Penyebab 
F 
Sasaran 
G 
Akibat 
H 
Respon 
I 
Sikap 
SA          
DA          
LI          
Deskripsi          
KETERANGAN 
A. Gejala   C. Durasi E. Penyebab  G. Akibat  
Melangar norma = 1 1 menit = 1 Korban kekerasan = 1 Terluka = 1 
Membuat masalah = 2 2 menit = 2 Terlalu dimanjakan = 2 Benda rusak = 2 
Mengganggu = 3 3 menit = 3 Permainan berkelahi = 3   
Diam = 4   TV&video game = 4 H. Respon  
    Sabotase orangtua = 5 Memaki = 1 
B. Bentuk  D. Waktu-waktu Khusus Kemarahan = 6 Menangis = 2 
Menjewer = 1 Lelah = 1 Penyakit&alergi = 7 Mengadu = 3 
Memukul = 2 Permintaan 
tidak 
dikabulkan 
= 2   Melawan = 4 
Menampar = 3    Diam = 5 
Menendang = 4      
Menabrak = 5  F. Sasaran I. Sikap  
Merusak mainan = 6   Orang = 1 Pergi = 1 
Menginjak = 7   Benda = 2 Mengancam = 2 
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LEMBAR PENGAMATAN GAME YANG DIMAINKAN ANAK KELOMPOK B4 DI TK ABA WONOCATUR 
BANGUNTAPAN BANTUL 
Hari, Tanggal : 
Nama Anak  : 
Jam   : 
A 
Jenis 
Game 
B 
Perangkat 
C 
Waktu 
Bermain 
D 
Durasi 
E 
Perilaku 
Saat 
Bermain 
F 
Perilaku 
Setelah 
Bermain 
G 
Perilaku Lama 
Tidak Bermain 
H 
Respon 
Dilarang 
I 
Respon 
Dibiarkan 
J 
Respon 
Diberi 
Hukuman 
K 
Respon 
Orangtua 
Memilih Game 
           
KETERANGAN 
A. Jenis  C. Waktu Bermain F. Perilaku Setelah  Bermain I. Respon Dibiarkan 
Shoot Them Up = 1 Siang = 1 Diam  = 1 Bermain tak = 1 
Side Scroller Game = 2 Sore = 2 Memaki  = 2 mengenal lelah  
Fighting Game = 3 malam = 3     
Racing Game  = 4       
Real Time Strategy = 5 D. Durasi   G. Perilaku Lama Tidak Bermain J.  Respon Dihukum  
First Person Shooter = 6 10 menit = 1 Biasa  = 1 Diam = 1 
Third Person Action Games = 7 20 menit = 2 Mengamuk  = 2 Memberontak verbal = 2 
Adventure Game = 8 30 menit = 3 Memaki = 3 Memberontak fisik =3 
        
Perangkat  E.Perilaku Saat Bermain H. Respon Dilarang K. Respon Orangtua Memilih Game 
Handphone  = 1 Diam  = 1 Diam  = 1 Diam  = 1 
Playstation  = 2 Berceloteh = 2 Memberontak = 2 Menolak  = 2 
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LEMBAR PENGAMATAN PERAN ORANGTUA DALAM KEGIATAN BERMAIN GAME PADA ANAK KELOMPOK B4 DI 
TK ABA WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
Hari, Tanggal : 
Nama Orangtua : 
Jam   : 
A 
Sikap Orangtua 
B 
Pemberian Kesempatan 
Aktivitas Lain 
C 
Peraturan Bermain Game 
D 
Hukuman Jika Anak Yang 
Melanggar 
    
KETERANGAN 
A. Sikap Orangtua  C. Peraturan Bermain Game 
    Mengawasi = 1 Ada  = 1 
    Mendampingi = 2 Tidak  = 2 
    Memilihkan game = 3   
B. Pemberian Kesempatan Aktivitas Lain Hukuman Jika Anak Melanggar 
Ada  = 1 Ada = 1 
Tidak  = 2 Tidak = 2 
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DAFTAR KODE PENYAJIAN DATA DINAMIKA PERILAKU AGRESIF 
ANAK YANG BERMAIN GAME PADA KELOMPOK B4 DI TK ABA 
WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL 
Kode  Komponen  
Subyek Penelitian 
A Orangtua 
B Guru  
C Anak  
Obyek Penelitian 
1 Perilaku Agresif Anak  
A Gejala perilaku agresif yang sering dilakukan anak 
B Bentuk perilaku agresif yang sering dilakukan anak 
C Waktu-waktu munculnya perilaku agresif 
D Penyebab munculnya perilaku agresif 
E Sasaran perilaku agresif anak 
f Akibat yang timbul dari perilaku agresif yang dilakukan anak 
g Sikap anak setelah melakukan tindakan agresif 
2 Permainan Game 
a Jenis game yang sering dimainkan anak 
b Perangkat game yang digunakan untuk bermain 
3 Intensitas Waktu 
a Jam-jam yang biasanya digunakan anak untuk bermain game 
b Waktu total yang digunakan anak untuk bermain game dalam sehari 
4 Perilaku anak 
a Perilaku anak saat bermain game 
b Perilaku yang muncul setelah bermain game 
c Perilaku anak yang muncul ketika sehari tidak bermain game 
d Respon anak apabila orangtua melarang bermain game 
e Respon anak apabila orangtua membiarkan bermain game  
f Respon anak apabila diberi hukuman 
g Respon anak apabila orangtua ikut memilihkan game yang tidak ada 
adegan kekerasannya 
5 Peran orangtua  
a Sikap orangtua saat anak bermain game 
b Memberikan kesempatan pada anak untuk melakukan aktivitas selain 
bermain game 
c Peraturan bermain game yang diterapkan pada anak 
d Hukuman jika anak melanggar aturan 
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Catatan Wawancara  
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CATATAN WAWANCARA 
Kode data : CW.01  Waktu : 01.15 
Tanggal : 16 Mei 2017  Subjek : UTR (Ibu LI) 
Jam  : 16.00-17.15  Pewawancara : Delfiana AP 
Lokasi  : Rumah LI 
Brs Wawancara Kode 
1 
 
 
 
5 
 
 
P 
UTR 
: 
: 
Bagaimana Ibu mengenali gejala perilaku agresif/nakal pada 
anak dan tanda-tanda anak akan berperilaku agresif? 
Kalau dia itu gampang mengenal orang mbak. Kalau tidak 
kenal dia akan cari-cari perhatian. Dia anaknya suka cari 
perhatian mbak. Nah dari suka cari perhatian itu dia suka 
usil mengganggu. Kata gurunya kalau temannya diam, dia 
sering iseng ke temannya dengan menjawil. 
A.1.a 
 
 
10 
 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Apa bentuk perilaku nakal yang sering dilakukan anak Ibu? 
Memukul atau berkata kasar? Atau yang seperti bagaimana? 
Bentuk perilaku agresifnya kadang memukul, pernah juga 
berkata kasar. Karena bawaan dari teman sekolah yang 
bernama IR. Ketika di rumah saya beri penjelasan bahwa 
kata-kata seperti itu tidak baik untuk diucapkan, lalu dia 
mengerti dan tidak mengulangi lagi. 
A.1.b 
15 
 
 
 
 
20 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Kapan waktu-waktu munculnya perilaku nakal anak Ibu? 
Misalnya  ketika anak sedang lelah atau ketika 
permintaannya tidak dipenuhi atau yang lain. 
Waktu munculnya ketika dia minta mainan tapi tidak saya 
kabulkan. Saya beri pengertian jika ingin mainan harus 
menabung dulu. Tapi kalau lagi pergi sama bapaknya, dia 
merengek langsung dibelikan karena bapaknya tidak tega dia 
merengek dengan waktu lama. 
A.1.c 
 
 
25 
 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Apa ketika anak merasa lelah/permintaan tidak dikabulkan 
selalu muncul perilaku seperti itu? 
Tidak mbak. Dia kalau lelah langsung tidur. Kalau tidak dia 
minta di urut apalagi setelah bermain di luar rumah. Selain 
itu terkadang jika dia tidak mau tidur, sedikit-sedikit marah 
mbak seolah-olah dia selalu merasa benar ketika sedang 
lelah. 
A.1.c 
30 
 
 
 
P 
UTR 
: 
: 
Berapa lama waktu munculnya perilaku tersebut ya Bu? 
Hanya 1-2 menit, karena saya kasih penjelasan, pengertian 
ke dia. Kalau di sekolah mungkin tidak diberi pengertian 
dari gurunya, sehingga dia lama mbak munculnya. 
A.1.c 
112 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
 
10 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Apa saja penyebab munculnya perilaku nakal pada anak 
Ibu? 
Pengaruh dari orang-orang yang sering dia temui. Misalnya 
lihat di TV dan bermain game ada adegan perkelahian dia 
cepat sekali mengikutinnya. Misalnya bermain game yang 
ada robot-robotnya,  dia mengikuti gerakan robotnya. 
Karena dia itu cepat sekali terkena pengaruh. Terkadang jika 
dia capek dia akan marah-marah. LI itu juga anaknya aktif 
sekali tingkahnya. Saya memang banyak peraturan dan 
banyak kontrol ke anak-anak. Jika tidak begitu, anak akan 
bandel. Karena saya juga yang lebih sering bersama dengan 
dia daripada ayahnya. 
A.1.d 
 
 
15 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Siapa saja Bu yang menjadi sasaran perilaku anak tersebut? 
Kalau di rumah sasarannya ke saya, bapaknya, kakaknya 
sama teman mainnya mbak. 
A.1.e 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Apa akibatnya ya Bu yang timbul dari perilaku yang 
dilakukan anak? 
Mungkin ada temannya yang sampai terluka. 
A.1.f 
 
20 
 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana reaksi dari sasaran anak yang berperilaku 
nakal/agresif tersebut? Apakah reaksinya membalas perilaku 
agresif atau hanya diam Bu? 
Kalau sebatas anak segitu ya mungkin reaksinya menangis 
mbak. 
 
 
25 
 
 
 
 
30 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana sikap anak setelah melakukan perilaku agresif? 
Apakah anak bereaksi menangis atau hanya diam atau 
bagaimana ya Bu? 
Kalau memukulnya emosi berantem dia tetep disitu karena 
masih marah. Tapi kalau dia cuma iseng pasti dia pergi. 
Kalau dia merasa salah dia minta maaf karena di sekolah 
diajarkan untuk saling memafkan. 
A.1.g 
 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Bagaimana perilaku anak selain berperilaku nakal, seperti 
suka menolong atau bekerjasama Bu? 
Kalau saya lihat dari nilai rapotnya dia masih bisa bersikap 
sopan, suka bekerjasama, dll. 
 
35 
 
 
 
 
P 
UTR 
: 
: 
Apa jenis game yang sering dimainkan anak? 
Terkadang dia bermain buah-buahan, bunga, balapan, 
mandiin kucing, mobil-mobilan, robot. Saya tidak tahu mbak 
nama-nama game-nya. Karena yang download-in itu 
kakaknya. 
A.2.a 
113 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
 
P 
 
 
 
UTR 
: 
 
 
 
: 
Apa perangkat yang digunakan anak untuk bermain game? 
Misalnya bermain melalui handphone atau playstation. 
Apakah HP tersebut sudah jadi milik anak sendiri atau 
bukan? 
Dia hanya bermain lewat tablet mbak. Itu tablet-nya sudah 
menjadi milik dia sendiri. Dulu saya pernah punya 
playstation tetapi sampai sekarang juga belum pernah 
dimainkan. Saya takut kalau dia main playstation timbul 
kecanduan dan berefek negatif mbak. 
A.2.b 
10 
 
 
 
 
15 
 
 
 
 
20 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Kapan saja ya waktu-waktu yang biasanya digunakan anak 
untuk bermain game Bu? Apa itu sudah menjadi kebiasaan 
anak di rumah? 
Bermain game-nya tidak pasti mbak. Tapi kalau paling 
sering waktu pulang sekolah jam 11.00 siang. Selain itu 
terkadang sore hari sekitar jam 16.00 dia minta bermain 
game. Biasanya kalau siang sampai 1 jam. Sore hari bisa 
juga sampai 1 jam. Belum mesti jadi kebiasaan si anak. 
Pernah seminggu dia lupa, dia nggak main. Kadang nggak 
pergi dia minta main game. Karena jika waktu untuk belajar 
dia tidak akan bermain game. 
A.3.a 
 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Berapa waktu total yang digunakan anak untuk bermain 
game dalam satu hari? 
Biasanya kalau siang sampai 1 jam. Sore hari bisa juga 
sampai 1 jam sehingga totalnya dalam sehari 2 jam. 
A.3.b 
25 
 
 
 
 
30 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana perilaku yang muncul saat anak bermain game? 
Misalnya anak hanya diam atau berteriak-teriak, atau 
bagaimana ya Pak/Bu? 
Iya kadang dia bereaksi mbak. Misalnya lagi balapan mobil 
dia bersuara menirukan mesin mobil dan bergerak ke kanan 
ke kiri jika mobilnya membelok. Kalau lagi bermain dia 
ndableg mbak saking konsen ke game-nya. 
A.4.a 
 
 
 
35 
 
 
 
 
P 
 
 
 
UTR 
: 
 
 
 
: 
 
 
Bagaimana perilaku yang muncul setelah anak selesai 
bermain game? Contohnya memaki apabila kalah bertarung 
atau kegirangan ketika berhasil memainkan atau bagaimana 
Bu?  
Tidak ada perilaku khusus yang muncul mbak biasa aja. 
Cuma kalau game yang ada adegan perkelahian, dia 
langsung mengikuti. Kemudian jika dia bermain robot, dia 
mempraktekkan bagaimana bergeraknya. 
A.4.b 
40 
 
 
 
 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana perilaku anak yang muncul ketika lama tidak 
bermain game? Misalnya  anak mengamuk atau bagaimana 
Bu?  
Awalnya dia sering bertanya berulangkali tablet-nya ada 
dimana dan meminta saya untuk membantu mencari. Saya 
jawab tidak tahu disimpan dimana. Kadang saya mengatakan 
bahwa baterainya habis harus di charger dulu dek. Dia juga 
A.4.c 
114 
 
1 tidak pernah marah-marah jika lama tidak bermain game. 
 
 
P 
UTR 
: 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu melarang bermain game? 
Kalau dilarang dan tidak ada temen dia tetap bermain game. 
A.4.d 
 
5 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu membiarkan bermain 
game? 
Dia bermain sampai sudah bosan mbak. Saya biarkan juga, 
apabila waktu dia sedang tidak punya teman bermain. 
A.4.e 
 
 
10 
 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana akibat lain dari kebiasaan anak bermain game 
selain dapat menyebabkan perilaku agresif Pak/Bu, selain 
hal itu? 
Jika dipanggil responnya lama. Kadang dia merasa badannya 
capek setelah bermain game. Karena dia hanya duduk di 
tempat itu saja kan mbak. 
 
 
15 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Saat anak di rumah, bagaimana pengaturan waktu untuk 
anak belajar? 
Dari sebelum sekolah saya udah ajarkan huruf-huruf mbak. 
Berlanjut sampai sekarang saya terapkan pada dia waktu 
belajar setelah habis magrib mbak. Itupun jika dia mau. 
 
 
20 
 
 
 
 
25 
 
 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Darimana awal mula anak bisa bermain game Pak/Bu? 
Apakah anak yang meminta sendiri atau dari Bapak/Ibu 
yang meminjami HP pada anak? 
Awal mulanya jika sedang bertamu atau kedatangan tamu 
yang dia kenal, dia suka minjam handphone milik orang itu. 
Kemudian saya merasa tidak enak dengan orang yang 
dipinjami handphone dan tidak mau ketinggalan 
perkembangan teknologi. Lalu saya belikan tablet itu mbak. 
Hal itu juga untuk menghindari dia agar tidak bermain 
keluar rumah mbak. Kalau main keluar saya harus 
mengikuti. 
 
30 
 
 
 
 
35 
P 
UTR 
: 
: 
Kenapa anak diperbolehkan bermain game Pak/Bu? 
Supaya dia tidak bermain keluar rumah mbak. Karena di 
depan rumah kami banyak motor lalu-lalang setiap hari. 
Saya takut jika dia sampai bermain ke depan tertabrak motor 
atau mobil resikonya bahaya sekali. Di sisi lain juga agar 
anak tidak merasa kesepian saat di rumah. 
 
 
 
 
 
40 
 
 
 
P 
 
 
 
UTR 
: 
 
 
 
: 
Bagaimana sikap orangtua saat anak bermain game? 
Bagaimana orangtua melakukan pengawasan atau 
pendampingan untuk menjelaskan isi game yang boleh 
dimainkan? 
Saya mendampingi dia dan saya hanya melihat saja. Dia 
cerita sama saya tentang apa yang dia mainkan. Isi game-nya 
yang tahu hanya anak itu sendiri dan yang mengisi game-nya 
itu kakaknya. 
A.5.a 
 
45 
 
P 
 
 
: 
 
 
Bagaiamana Ibu memberikan kesempatan pada anak untuk 
melakukan aktivitas selain bermain game? Misalnya 
bermain dengan teman sebayanya atau bermain sendiri 
A.5.b 
115 
 
1 
 
 
UTR 
 
: 
selain game. 
Saya suruh dia untuk belajar mbak agar tidak bermain game 
terus.  Kadang juga dia mau main sama temannya saya 
ijinkan. 
5 
 
 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Bagaimana dengan anak lain yang tidak mau berteman 
dengan anak ini karena perilakunya yang agresif? 
Kalo di kelas saya kurang tau ya mbak. Tapi kalau di rumah 
malah pada mencari anak saya mbak. Kalau dia tidak pernah 
kelihatan. 
 
10 
 
 
 
 
15 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana partisipasi Ibu dalam memilihkan game yang 
akan dimainkan anak? Atau anak bebas memilih sendiri 
game yang dia mainkan? 
Saya dan bapaknya tidak terlibat secara langsung 
memilihkan game-nya mbak. Karena yang download-in itu 
kakaknya. Saya percayakan pada kakanya itu agar tidak 
dipilihkan yang aneh-aneh. 
 
 
 
 
20 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Bagaimana reaksi anak jika Ibu memilihkan game yang 
tidak ada tayangan memukul/menendang/memelintir 
anggota badan? 
Dia biasa saja mbak. 
A.4.g 
 
 
 
 
25 
 
 
 
 
30 
P 
 
 
 
UTR 
: 
 
 
 
: 
Apakah ada peraturan bermain game yang diterapkan pada 
anak? Bagaimana peraturan bermain game yang diterapkan 
pada anak? Jika dibatasi waktu untuk bermain game, 
batasnya berapa menit? 
Tetap ada peraturannya mbak. Setiap sekali main maksimal 
waktunya 1 jam. Setelah batas 1 jam harus berhenti bermain. 
Kalau tidak berhenti tetap saya larang untuk bermain lagi 
mbak. Jika waktu menunjukkan pukul 13.00 dia harus tidur 
siang. Karena saya mengkhawatirkan sinar dari layar 
tabletnya itu bikin sakit jika bermain dengan waktu lama. 
A.5.c 
 
 
 
 
35 
 
 
P 
 
 
UTR 
: 
 
 
: 
Apakah ada hukuman yang diterapkan pada anak ketika 
tidak menaati peraturan? Bagaimana hukuman yang 
diterapkan pada anak ketika tidak menaati peraturan? 
Hukuman secara fisik nggak ada mbak, saya hanya memberi 
peringatan jika dia melanggar maka dia tidak boleh bermain 
di luar. Contoh dia melanggar adalah jika bermain sampai 1 
jam lebih. 
A.5.d 
 
 
40 
 
 
P 
 
UTR 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika dihukum karena tidak 
menaati aturan ketika bermain game? 
Reaksi dia ketika saya memberi peringatan yaitu 
mengiyakan dan meminta maaf pada saya mbak. Karena 
saya biasakan kalau saya atau bapaknya ada kesalahan. kami 
akan meminta maaf. 
A.4.f 
 
116 
 
CATATAN WAWANCARA 
Kode data : CW.02  Waktu : 01.00 
Tanggal : 19 Mei 2017  Subjek : NRH (Ibu DA) 
Jam  : 13.00 -14.00  Pewawancara : Delfiana AP 
Lokasi  : Rumah DA 
Brs Wawancara Kode 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana Ibu mengenali gejala perilaku agresif/nakal pada 
anak dan tanda-tanda anak akan berperilaku agresif? 
Dia kalau tidak diperhatikan, maka menuntut untuk 
diperhatikan mbak. Dia maunya ibunya selalu sama dia. 
Kalo sama ayahnya dia nggak mau. Kadang benda yang di 
sekitarnya di ambil sama dia untuk di pukul-pukul, rumah 
sampai berantakan mbak. Saya juga mengakui jika anak 
saya suka bikin masalah, mengganggu dan sering jail. Kalo 
jadi provokator setahu saya tidak mbak. 
A.1.a 
10 
 
 
 
 
15 
 
 
 
 
20 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Apa bentuk perilaku nakal yang sering dilakukan anak Ibu? 
Memukul atau berkata kasar? Atau yang seperti bagaimana? 
Kalau dia benar-benar marah dia langsung mukul, tapi itu 
tidak pasti mbak. Dia seringnya memaki. Karena kakaknya 
juga sering jahil mbak, jadi kalo adiknya diam kakaknya 
yang jahil. Begitu sebaliknya. Jika dia diganggu dia selalu 
marah. Tapi kalau memukul tidak pasti mbak, dia seringnya 
memaki. Kalo untuk kata-kata tidak sampai berkata kasar. 
Tapi pernah berkata kasar karena bawaan dari teman sekolah 
yang bernama IR itu. Saat di rumah saya beri tahu kalau 
kata-kata seperti itu tidak baik untuk diucapkan, lalu dia 
mengerti dan tidak mengulangi lagi sampai sekarang. 
A.1.b 
 
 
 
25 
 
 
 
 
30 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Kapan waktu-waktu munculnya perilaku nakal anak Ibu? 
Misalnya  ketika anak sedang lelah atau ketika 
permintaannya tidak dipenuhi atau yang lain. 
Waktu khusus muncul perilaku agresifnya ketika minta apa 
saya tidak langsung memberi. Dia hanya menangis dan 
ngambek mbak nggak sampai memukul. Kemudian kalo 
lawannya dahuluan memukul 2 kali dia balasnya juga 2 kali. 
Dia nggak pernah berhenti membalas mbak, pernah 
kakaknya cuma bercandaan, dia menganggapnya benaran 
dan balas memukul agar dianya merasa puas. 
A.1.c 
 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Apa ketika anak merasa lelah/permintaan tidak dikabulkan 
selalu muncul perilaku seperti itu? 
Tidak mbak.  
A.1.c 
35 
 
P 
NRH 
: 
: 
Berapa lama waktu munculnya perilaku tersebut ya Bu? 
Nggak lama mbak, mungkin hanya kurang lebih 5 menit. 
A.1.c 
117 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Apa saja penyebab munculnya perilaku nakal pada anak 
Ibu? 
Saya kurang tahu. Tapi ya namanya anak-anak bisa ikut-
ikutan temannya. Jika dia bertemu dengan teman-temannya 
kan saya tidak tahu mbak yang dilakuin anak apa saja. Jadi 
mungkin terpengaruh dari teman-temannya itu. Karena kalau 
di rumah juga tidak ada yang mengajarkan dia seperti itu 
mbak. Saya juga mengakui bahwa anak saya itu aktif tidak 
bisa diam. Selalu ingin bergerak, usil dengan siapa saja. 
A.1.d 
10 
 
 
 
 
15 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Siapa saja Bu yang menjadi sasaran perilaku anak tersebut? 
Kalau di rumah hanya sama kakaknya. Kalau sama 
temannya di rumah tidak. Saya kurang tahu mbak jika di 
sekolah. Ketika sedang tiduran dia sedang marah dia 
menjejak pintu kamar. Saat ngambek benda-benda dirumah 
diambil oleh dia untuk dipukul. 
A.1.e 
 
 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Apa akibatnya ya Bu yang timbul dari perilaku yang 
dilakukan anak? 
Ya kakaknya merasa terganggu oleh DA. Lalu rumah 
sampai berantakan. 
A.1.f 
20 
 
 
 
 
25 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana reaksi dari sasaran anak yang berperilaku 
nakal/agresif tersebut? Apakah reaksinya membalas perilaku 
agresif atau hanya diam Bu? 
Kalau sasarannya itu kakaknya sendiri langsung laporan 
sama saya mbak. Karena DA itu kalau memukul sakit, jadi 
saya memberi peringatan juga pada dia. 
 
 
 
 
 
30 
 
 
 
 
35 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana sikap anak setelah melakukan perilaku agresif? 
Apakah anak bereaksi menangis atau hanya diam atau 
bagaimana ya Bu? 
Dilihat dulu mbak dia itu salah atau benar. Jika dia merasa 
benar ketika dinasehati dia akan tetap mempertahankan 
bahwa apa yang dilakukannya sudah benar. Jika apa yang 
dia lakukan salah dia akan mengaku salah. Kemudian tidak 
mesti juga mbak, tergantung mood-nya. Pernah juga kalau 
mood-nya baik, dia salah dia minta maaf. Terkadang juga 
dia hanya menangis dan ngambek. 
A.1.g 
 
 
 
 
40 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Bagaimana perilaku anak selain berperilaku nakal, seperti 
suka menolong atau bekerjasama Bu? 
Dibanding dengan kakaknya dia yang sering menolong. 
Misalnya membantu masak. Terus jika dia punya apa-apa 
dia berbagi dengan temannya. Di sekolah juga mbak, dia 
bawa makanan dibagi ke teman-temannya yang lain. 
 
 
 
 
P 
NRH 
: 
: 
Apa jenis game yang sering dimainkan anak? 
Apa ya mbak saya tidak tahu nama-namanya, setahu saya 
tentang robot-robotan, hewan-hewanan. Pokoknya yang 
menantang mbak, selain itu dia tidak suka. 
A.2.a 
118 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
P 
 
 
 
NRH 
: 
 
 
 
: 
Apa perangkat yang digunakan anak untuk bermain game? 
Misalnya bermain melalui handphone atau playstation. 
Apakah HP tersebut sudah jadi milik anak sendiri atau 
bukan? 
Dia pake tablet mbak dan udah jadi miliknya dia sendiri. 
Tetapi sudah sebulan ini tablet-nya rusak karena tidak 
sengaja terinjak anak itu sendiri. Jadi sekarang kalo nge-
game pake handphone ayahnya atau punya saya mbak. 
A.2.b 
 
10 
 
 
 
 
15 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Kapan saja ya waktu-waktu yang biasanya digunakan anak 
untuk bermain game Bu? Apa itu sudah menjadi kebiasaan 
anak di rumah? 
Pagi sebelum berangkat sekolah dia menyempatkan bermain 
game dulu sebentar kalau lagi tidak fokus dengan TV. Lalu 
pulang sekolah dia bermain sebentar sebelum bermain 
dengan teman-temannya. Kalau sore juga pernah mbak. 
Mbak dan belum menjadi kebiasaan anak mbak. 
A.3.a 
 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Berapa waktu total yang digunakan anak untuk bermain 
game dalam satu hari? 
Tidak pasti sih mbak, mungkin hanya 1 jam lebih. 
A.3.b 
20 
 
 
 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana perilaku yang muncul saat anak bermain game? 
Misalnya anak hanya diam atau berteriak-teriak, atau 
bagaimana ya Pak/Bu? 
Dia sambil teriak-teriak mbak sesuai game yang dimainkan 
dan berbicaranya tidak sampai kasar. 
A.4.a 
25 
 
 
 
 
30 
P 
 
 
 
NRH 
: 
 
 
 
: 
 
Bagaimana perilaku yang muncul setelah anak selesai 
bermain game? Contohnya memaki apabila kalah bertarung 
atau kegirangan ketika berhasil memainkan atau bagaimana 
Bu?  
Tidak ada perilaku khusus yang muncul mbak. Kalau setelah 
bermain game ya biasa saja. 
A.4.b 
 
 
 
 
35 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana perilaku anak yang muncul ketika lama tidak 
bermain game? Misalnya  anak mengamuk atau bagaimana 
Bu?  
Awalnya dia sering rewel. Tetapi lama kelamaan tidak 
karena udah terbiasa. 
A.4.c 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu melarang bermain game? 
Dia masih susah untuk disuruh berhenti bermain. Tetapi jika 
saya berulangkali melarang dia berhenti juga. 
A.4.d 
 
40 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu membiarkan bermain 
game? 
Dia main terus mbak. 
A.4.e 
 
 
 
45 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana akibat lain dari kebiasaan anak bermain game 
selain dapat menyebabkan perilaku agresif Pak/Bu, selain 
hal itu? 
Pernah sekali matanya capek mbak. Lalu saya kasih tahu 
kalau matanya capek karena kamu terlalu fokus dengan 
 
119 
 
1 game tersebut. 
 
 
 
5 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Saat anak di rumah, bagaimana pengaturan waktu untuk 
anak belajar? 
Setiap habis magrib mbak. Tapi kalau dia pas capek, dia 
tidak mau. 
 
 
 
 
 
10 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Darimana awal mula anak bisa bermain game Pak/Bu? 
Apakah anak yang meminta sendiri atau dari Bapak/Ibu 
yang meminjami HP pada anak? 
Dari kakaknya mbak dulu sering bermain game. Sekarang 
udah tidak bermain karena sudah tidak ada game-nya lagi. 
Dia tahu caranya download dari kakaknya. 
 
 
 
 
15 
P 
NRH 
: 
: 
Kenapa anak diperbolehkan bermain game Pak/Bu? 
Tadinya tidak boleh mbak. Tapi karena dari awal kakaknya 
sudah bermain game jadi ya mau bagaimana lagi. Akhirnya 
saya perbolehkan. 
 
 
 
 
 
20 
 
 
 
 
25 
 
P 
 
 
 
NRH 
: 
 
 
 
: 
Bagaimana sikap orangtua saat anak bermain game? 
Bagaimana orangtua melakukan pengawasan atau 
pendampingan untuk menjelaskan isi game yang boleh 
dimainkan? 
Saya tetap disamping dia mbak. Saya bertanya-tanya 
bagimana dia bisa memainkan game tersebut padahal tidak 
ada yang mengajari. Saya juga bertanya tentang adegan-
adegan dalam game itu misalnya kok bisa terbang atau 
melawan dengan senjata itu bagaimana caranya. Nanti dia 
menjelaskan pada saya. Selain itu saya mengingatkan 
berulang kali untuk tidak mendekatkan handphone ke mata. 
A.5.a 
 
 
 
30 
 
 
 
 
P 
 
 
 
NRH 
: 
 
 
 
: 
Bagaiamana Ibu memberikan kesempatan pada anak untuk 
melakukan aktivitas selain bermain game? Misalnya 
bermain dengan teman sebayanya atau bermain sendiri 
selain game. 
Awalnya saya minta untuk berhenti bermain dengan saya 
alihkan misal melakukan kegiatan mandi atau bermain 
dengan teman-temannya. Tetapi dia masih mengatakan 
sebentar-sebentar dan tidak langsung berhenti. 
A.5.b 
35 
 
 
 
 
40 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Bagaimana dengan anak lain yang tidak mau berteman 
dengan anak ini karena perilakunya yang agresif? 
Pernah ada temennya pinjam mainan DA saat di rumah ini, 
tapi tidak dibolehkan oleh DA. Temannya mengancam ingin 
pulang saja kalau tidak dipinjamkan. Akhirnya DA 
meminjamkan mainan pada temannya itu. 
 
 
 
 
 
45 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Bagaimana partisipasi Ibu dalam memilihkan game yang 
akan dimainkan anak? Atau anak bebas memilih sendiri 
game yang dia mainkan? 
Pernah mbak saya kasih saran memilih game-nya yang tidak 
ada adegan berbahaya mbak. 
 
 P : Bagaimana reaksi anak jika Ibu memilihkan game yang A.4.g 
120 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
NRH 
 
 
: 
tidak ada tayangan memukul/menendang/memelintir 
anggota badan? 
Tidak dia mainkan mbak dengan alasan seperti ini “Itu kan 
yang milih ibu jadi itu game-nya ibu bukan game aku. 
Pokoknya aku pilih yang ini ya ini.” 
 
 
 
 
10 
 
 
P 
 
 
 
NRH 
: 
 
 
 
: 
Apakah ada peraturan bermain game yang diterapkan pada 
anak? Bagaimana peraturan bermain game yang diterapkan 
pada anak? Jika dibatasi waktu untuk bermain game, 
batasnya berapa menit? 
Ada peraturannya mbak. Setiap kali main tidak boleh lama-
lama dengan waktu maksimal 20 menit. Dan jika bermain 
layarnya tidak boleh dekat-dekat dengan mata. 
A.5.c 
 
 
15 
 
 
 
 
P 
 
 
NRH 
: 
 
 
: 
Apakah ada hukuman yang diterapkan pada anak ketika 
tidak menaati peraturan? Bagaimana hukuman yang 
diterapkan pada anak ketika tidak menaati peraturan? 
Ada hukumnya mbak tapi tidak bentuk kekerasan. Jadi kan 
dia tidak bisa tidur tanpa saya mbak, nah kalau dia bermain 
game tanpa henti tidurnya tidak dengan saya. Karena dari 
kecil dia sukanya dan terbiasa tidur dengan saya mbak 
A.5.d 
20 
 
 
 
 
P 
 
NRH 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika dihukum karena tidak 
menaati aturan ketika bermain game? 
Dia langsung meminta maaf dan mengiyakan perkataan saya 
agar tidak dihukum. Saya juga tidak tega akan 
menghukumnya. 
 
 
 
121 
 
CATATAN WAWANCARA 
Kode data : CW.03  Waktu : 01.15 
Tanggal : 20 Mei 2017  Subjek : IND (Ibu SA) 
Jam  : 12.30-13.45  Pewawancara : Delfiana AP 
Lokasi  : Rumah SA 
Brs Wawancara Kode 
1 
 
 
 
5 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana Ibu mengenali gejala perilaku agresif/nakal pada 
anak dan tanda-tanda anak akan berperilaku agresif? 
Anaknya memang tidak bisa diam mbak. Kalau membuat 
masalah sih tidak. Jadi umumnya anak laki-laki mbak kalau 
tidak bisa diam maka dia akan terus aktif bergerak dan 
mengusili temannya. 
A.1.a 
 
 
 
10 
 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Apa bentuk perilaku nakal yang sering dilakukan anak Ibu? 
Memukul atau berkata kasar? Atau yang seperti bagaimana? 
Ketika sedang marah bentuk perilaku agresif yang muncul 
terkadang memukul dan memberontak. Kalau dengan 
adiknya karena gemas jadi seperti berlebihan misalnya 
mencubit pipi adiknya. Dia nada bicaranya memang tinggi 
mbak jadi kesannya negatif. 
A.1.b 
 
15 
 
 
 
 
20 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Kapan waktu-waktu munculnya perilaku nakal anak Ibu? 
Misalnya  ketika anak sedang lelah atau ketika permintaannya 
tidak dipenuhi atau yang lain. 
Jika tidak dikabulkan permintannya dia hanya ngambek mbak 
dan mengomel. Tapi kalau sudah dikasih pengertian dia 
mengerti secara perlahan dan harus sabar memberi penjelasan 
pada dia. 
A.1.c 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Apa ketika anak merasa lelah/permintaan tidak dikabulkan 
selalu muncul perilaku seperti itu? 
Tidak mbak.  
A.1.c 
 
25 
 
 
 
P 
IND 
: 
: 
Berapa lama waktu munculnya perilaku tersebut ya Bu? 
Tergantung kalau dia punya pendapat tapi diberi penjelasan 
dan dia belum bisa terima itu agak lama sekitar 15 menit. 
Tapi kalau hanya ngambek biasa paling hanya sekitar 5 
menit. 
A.1.c 
 
30 
 
 
 
 
35 
 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Apa saja penyebab munculnya perilaku nakal pada anak Ibu? 
Saya mengakui jika anak saya itu memang tidak bisa diam 
mbak tingkahnya, tidak pernah punya rasa capek dan tidak 
pernah mengeluh. Waktu puasa ini dia tidak tidur siang 
padahal puasanya penuh dan tetap bermain seperti biasanya. 
Kalau saya tidak pernah mengistimewakan dia mbak, ketika 
meminta sesuatu tidak langsung saya kabulkan. Saya beri 
pengertian bahwa untuk membeli barang harus nabung 
mengumpulkan uang terlebih dahulu. Tetapi dia tetap 
menuntut dengan alasan “Ibu pasti punya uang segitu, masak 
iya aku tidak boleh membeli itu.” Lalu dia kecewa. Dia 
A.1.d 
122 
 
1 
 
 
 
5 
mengekspresikan kekecewaannya itu dengan protes marah-
marah, mengambek. Berbeda dengan ayahnya, jika dia 
meminta pada ayahnya langsung diberikan karena mungkin 
ayahnya tidak mau anaknya sampai ngambek dengan waktu 
yang lama. 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Siapa saja Bu yang menjadi sasaran perilaku anak tersebut? 
Jika di rumah ya adiknya mbak, tapi masih tergolong wajar 
sih mbak dia hanya gemas dengan adiknya. 
A.1.e 
 
10 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Apa akibatnya ya Bu yang timbul dari perilaku yang 
dilakukan anak? 
Adiknya jadi terganggu. 
A.1.f 
 
 
 
15 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana reaksi dari sasaran anak yang berperilaku 
nakal/agresif tersebut? Apakah reaksinya membalas perilaku 
agresif atau hanya diam Bu? 
Adiknya menangis mainannya direbut. 
 
 
 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana sikap anak setelah melakukan perilaku agresif? 
Apakah anak bereaksi menangis atau hanya diam atau 
bagaimana ya Bu? 
Awalnya menangis dan protes tidak terima 
A.1.g 
20 
 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Bagaimana perilaku anak selain berperilaku nakal, seperti 
suka menolong atau bekerjasama Bu? 
Iya dia membantu saya mbak terutama kalau dia ada maunya. 
Dia suka membantu memasak tapi malah dianya kena minyak 
sehingga malah jadi mengganggu. 
 
25 
 
P 
IND 
: 
: 
Apa jenis game yang sering dimainkan anak? 
Dia itu hanya suka memainkan balapan mobil. Nama-nama 
game-nya saya tidak tahu mbak. 
A.2.a 
 
 
30 
 
 
 
 
35 
P 
 
 
 
IND 
: 
 
 
 
: 
Apa perangkat yang digunakan anak untuk bermain game? 
Misalnya bermain melalui handphone atau playstation. 
Apakah HP tersebut sudah jadi milik anak sendiri atau 
bukan? 
Dia dulu bermain menggunakan tablet mbak. Tetapi sekarang 
rusak. Jadi dia bermain menggunakan handphone saya atau 
ayahnya. Saya memang sengaja tidak memberi nintendo dan 
playstation. 
A.2.b 
 
 
 
 
40 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Kapan saja ya waktu-waktu yang biasanya digunakan anak 
untuk bermain game Bu? Apa itu sudah menjadi kebiasaan 
anak di rumah? 
Biasanya dia bermain game siang hari mbak dan itu belum 
jadi kebiasaan anak. 
A.3.a 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Berapa waktu total yang digunakan anak untuk bermain game 
dalam satu hari? 
Jika ditotal dalam sehari bisa mencapai waktu 1 jam. 
A.3.b 
 
45 
P 
 
: 
 
Bagaimana perilaku yang muncul saat anak bermain game? 
Misalnya anak hanya diam atau berteriak-teriak, atau 
A.4.a 
123 
 
1 
 
 
 
 
IND 
 
: 
bagaimana ya Pak/Bu? 
Saat bermain dia berbicara sendiri. Dia juga berseru jika 
menang dia berkata “Yee menang.” Apabila kalah dia juga 
berkata “Duh kalah.” 
5 
25 
 
 
P 
 
 
 
IND 
: 
 
 
 
: 
Bagaimana perilaku yang muncul setelah anak selesai 
bermain game? Contohnya memaki apabila kalah bertarung 
atau kegirangan ketika berhasil memainkan atau bagaimana 
Bu?  
Dia bersikap biasa saja tidak memaki atau yang bagaimana. 
A.4.b 
30 
 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana perilaku anak yang muncul ketika lama tidak 
bermain game? Misalnya  anak mengamuk atau bagaimana 
Bu?  
Sikapnya dia biasa saja mbak, apalagi kalau sudah lupa. 
A.4.c 
 
35 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu melarang bermain game? 
Awalnya memberontak mbak, tetapi masih bisa untuk 
dikontrol. 
A.4.d 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika Ibu membiarkan bermain 
game? 
Otomatis dia akan bermain sepuasnya mbak. 
A.4.e 
40 
 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana akibat lain dari kebiasaan anak bermain game 
selain dapat menyebabkan perilaku agresif Pak/Bu, selain hal 
itu? 
Tidak ada mbak. 
 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Saat anak di rumah, bagaimana pengaturan waktu untuk anak 
belajar? 
Dia masih mengandalkan mood mbak. Saya memberikan 
pilihan mau belajar sore atau setelah magrib. Kalau sedang 
lagi mood-nya bagus dia ingin setelah pulang sekolah dia 
menulis lalu sorenya membaca 1 lembar. Tapi itu selalu 
berubah sesuai keinginannya mbak. Sekarang dia hanya mau 
setelah magrib saja. 
 
 
 
10 
 
 
 
 
15 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Darimana awal mula anak bisa bermain game Pak/Bu? 
Apakah anak yang meminta sendiri atau dari Bapak/Ibu yang 
meminjami HP pada anak? 
Waktu lagi baru-barunya tablet itu dia pengen banget punya. 
Saya beri pengertian kalau punya itu harus nabung dulu. Nah 
kebetulan tetangga laundry saya anaknya sudah punya, dan 
dia tambah pengen. Ya sudah mbak saya belikan tapi dengan 
syarat di isi game yang buat belajar 
 
 
 
 
P 
IND 
: 
: 
Kenapa anak diperbolehkan bermain game Pak/Bu? 
Karena dia dapat pengaruh dari kakak dan temannya itu 
mbak, jadi ya mau gimana lagi mbak. Saya mengikuti 
perkembangan jaman. 
 
20 
 
P 
 
: 
 
Bagaimana sikap orangtua saat anak bermain game? 
Bagaimana orangtua melakukan pengawasan atau 
A.5.a 
124 
 
 
 
 
25 
 
 
IND 
 
 
: 
pendampingan untuk menjelaskan isi game yang boleh 
dimainkan? 
Kalau saya tidak pernah mendampingi mbak. Dia seringnya 
didampingi dengan ayahnya jika sedang di rumah. 
 
 
 
 
30 
P 
 
 
 
IND 
: 
 
 
 
: 
Bagaiamana Ibu memberikan kesempatan pada anak untuk 
melakukan aktivitas selain bermain game? Misalnya bermain 
dengan teman sebayanya atau bermain sendiri selain game. 
Saya selalu mengijinkan dia untuk bermain sepedaan di luar 
rumah mbak dengan temannya agar dia tidak ingat dengan 
game-nya. 
A.5.b 
 
 
 
35 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Bagaimana dengan anak lain yang tidak mau berteman 
dengan anak ini karena perilakunya yang agresif? 
Kalau di rumah tidak ada anak yang tidak mau berteman 
dengan anak saya mbak. Semuanya mau berteman. 
 
 
 
 
 
40 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana partisipasi Ibu dalam memilihkan game yang 
akan dimainkan anak? Atau anak bebas memilih sendiri game 
yang dia mainkan? 
Awalnya dulu saya memilihkan game yang bersifat edukatif 
mbak yang buat latihan menulis, membaca, berhitung. Tapi 
lama-lama dia tahu kalau ada game balapan seperti itu, lalu 
dia minta di download-kan game tersebut. 
 
5 
 
 
 
 
10 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Bagaimana reaksi anak jika Ibu memilihkan game yang tidak 
ada tayangan memukul/menendang/memelintir anggota 
badan? 
Dahulu dia senang dengan game yang saya pilihkan. Namun 
dia sekarang sudah tidak tertarik dengan game yang bersifat 
edukasi. Jadi pilihan game saya tidak dimainkan lagi. 
A.4.g 
 
 
 
15 
 
 
 
 
20 
P 
 
 
 
IND 
: 
 
 
 
: 
Apakah ada peraturan bermain game yang diterapkan pada 
anak? Bagaimana peraturan bermain game yang diterapkan 
pada anak? Jika dibatasi waktu untuk bermain game, 
batasnya berapa menit? 
Ada peraturannya mbak. Saya membuat kesepakatan dulu 
bahwa dia boleh bermain game tetapi hanya 2 kali main. 
Maksudnya jika sudah mati dia bermain lagi, tapi setelah itu 
berhenti. Selain itu saya batasi juga maksimal bermain hanya 
30 menit. 
A.5.c 
 
 
 
 
P 
 
 
IND 
: 
 
 
: 
Apakah ada hukuman yang diterapkan pada anak ketika tidak 
menaati peraturan? Bagaimana hukuman yang diterapkan 
pada anak ketika tidak menaati peraturan? 
Ada mbak. Saya menyembunyikan tabletnya. 
A.5.d 
25 
 
 
 
P 
 
IND 
: 
 
: 
Bagaimana respon anak ketika dihukum karena tidak menaati 
aturan ketika bermain game? 
Awalnya marah-marah. Lama kelamaan dia udah lupa dengan 
handphone-nya. 
A.4.f 
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CATATAN WAWANCARA 
Kode data : CW.04  Waktu : 00.30 
Tanggal : 6 Juni 2017  Subjek : NR (Guru Kelas LI, SA, DA) 
Jam  : 09.30-10.00  Pewawancara : Delfiana AP 
Lokasi  : Ruang Kelas B4 
Brs Wawancara Kode 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
 
10 
P 
NR 
: 
: 
Bagaimana Ibu mengenali gejala perilaku agresif/nakal pada 
anak dan tanda-tanda anak akan berperilaku agresif? 
Jika LI itu sering memprovokasi teman-temannya untuk 
tidak berteman dengan IR. LI itu juga gampang emosi mbak, 
jika diganggu.  
DA memang tangannya agak usil sehingga dia sering 
mengganggu teman-temannya dan dia juga suka 
memprovokasi jangan berteman dengan anak A,B,C. 
SA sering sekali membuat masalah dan anaknya itu tidak 
bisa diam sehingga sering mengganggu teman-temannya. 
B.1a 
 
 
 
 
15 
 
P 
 
 
NR 
: 
 
 
: 
Apa bentuk perilaku nakal yang sering dilakukan anak Bu? 
Memukul atau berkata kasar? Atau yang seperti bagaimana? 
Jika bentuk perilakunya LI itu memukul. Kalau DA lagi 
marah, dia memukulnya benaran mbak. 
Bentuk perilaku agresif pada SA yaitu memukul dan 
menendang. 
B.1.b 
 
 
 
20 
 
 
 
 
P 
 
 
NR 
: 
 
 
: 
Kapan waktu-waktu munculnya perilaku nakal anak Ibu? 
Misalnya  ketika anak sedang lelah atau ketika 
permintaannya tidak dipenuhi atau yang lain. 
Ketiganya itu sering munculnya waktu istirahat mbak, kan 
pada sering mainan perang-perangan itu. Selain itu juga 
muncul waktu kegiatan mbak. Berawal dari sering menyoret 
majalah teman. Padahal sudah dikasih pengertian itu majalah 
milik anak sendiri. 
B.1.c 
25 
 
 
 
 
30 
 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Apa ketika anak merasa lelah/permintaan tidak dikabulkan 
selalu muncul perilaku seperti itu? 
Tidak mbak. Karena disini kan temannya banyak, jadi semua 
anak kedudukannya sama. Tidak ada yang diistimewakan 
sehingga tidak ada anak yang minta aneh-aneh. Di sekolah 
DA tidak pernah meminta sesuatu dan harus dikabulkan 
mbak. Karena semua anak saya perlakukan sama. 
B.1.c 
 
 
 
35 
P 
NR 
: 
: 
Berapa lama waktu munculnya perilaku tersebut ya Bu? 
Lama muncul perilaku agresifnya LI paling lama mbak 
sampai 10 menit. Sedangkan DA dan SA cuma sebentar 
mbak sekitar 1 menit. 
B.1.c 
126 
 
1 
 
 
 
5 
 
 
 
10 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Apa saja penyebab munculnya perilaku nakal pada anak Ibu? 
Kalau LI itu di rumah di kerasin oleh ibunya dan bisa juga 
karena pengaruh teman-temannya. Terkadang apabila BI 
dinakali oleh IR, yang membalas perilaku IR adalah LI tetapi 
tidak secara langsung. LI juga termasuk anak yang aktif di 
kelas. 
Kalo DA itu kan apa-apa sama ibunya dan harus dengan 
ibunya jadi ketika di sekola, dia cari perhatian ke teman-
temannya dengan berperilaku seperti itu. 
Kalau SA itu mungkin bisa karena di rumah diistimewakan 
oleh orangtua, bawaan sekolahnya yang dulu juga bisa mbak. 
B.1.d 
 
 
15 
20 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Siapa saja Bu yang menjadi sasaran perilaku anak tersebut? 
Yang paling sering jadi sasarannya itu IR mbak. Misalnya IR 
nakali BI dan yang belain BI banyak orang mbak. Jadi IR 
yang jadi sasaran. 
B.1.e 
 
 
 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Apa akibatnya ya Bu yang timbul dari perilaku yang 
dilakukan anak? 
Anak-anak yang lain jadi merasa terganggu mbak. 
B.1.f 
25 
 
 
 
P 
 
 
NR 
: 
 
 
:. 
Bagaimana reaksi dari sasaran anak yang berperilaku 
nakal/agresif tersebut? Apakah reaksinya membalas perilaku 
agresif atau hanya diam Bu? 
Semuanya membalas satu sama lain mbak. 
 
 
30 
 
 
 
 
35 
P 
 
 
NR 
: 
 
 
: 
Bagaimana sikap anak setelah melakukan perilaku agresif? 
Apakah anak bereaksi menangis atau hanya diam atau 
bagaimana ya Bu? 
Kalau LI tidak mesti mbak, tapi kadang sulit untuk minta 
maaf. 
DA langsung minta maaf mbak kalo merasa bersalah.  
Kalau SA sikapnya hanya diam setelah berperilaku agresif 
B.1.g 
 
 
 
 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Bagaimana perilaku anak selain berperilaku nakal, seperti 
suka menolong atau bekerjasama Bu? 
Sikapnya DA suka menolong mbak.  
Kalau SA dan LI itu sering membela BI jika dinakali. 
 
40 
 
 
 
 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Bagaimana anak dapat menyelesaikan semua kegiatan 
dengan baik saat pembelajaran, Bu? 
Kalau yang paling cepet selesai mengerjakan itu DA mbak. 
SA juga cepat tapi nggak rapi. Kalo LI dia tepat waktu 
menyelesaikannya. 
 
45 
 
 
 
P 
 
NR 
: 
 
: 
Bagaimana untuk aspek perkembangan anak seperti bahasa, 
motorik, kognitif, moral dan agamanya Bu? 
Dari segi perkembangan bahasa, motorik, kognitif, moral dan 
agamanya sudah bagus semua mbak. 
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Catatan Lapangan  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.01 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Selasa, 16 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Anak-anak memasuki kelas pada pukul 08.10 WIB. Sebelum kegiatan 
dimulai, anak-anak dan guru wajib menyanyikan lagu Indonesia Raya yang 
diiringi musik yang diputarkan di setiap kelas. Setelah itu dilanjutkan dengan 
berdoa dan tanya jawab. Saat guru menjelaskan 10 malaikat Allah LI berkata 
kasar “Waa bajigur i.” kemudian temannya yang berinisial IR melapor ke guru 
dan berkata “Bu, LI ngomong saru.” (Bu, LI berbicara tidak sopan). LI merasa 
tidak terima perkatannya dilaporkan pada guru. Terjadi saling mengejek satu sama 
lain dan LI menyenggol kaki IR. IR membalas memukul LI. LI membalas lagi dan 
terjadi perkelahian. LI pun menjauhi IR. Perilaku LI berdurasi 5 menit. Kebetulan 
Bu NR (inisial guru kelas) sedang menjelaskan malaikat yang bertugas mencacat 
amal baik dan buruk, lalu Bu NR langsung menasehati LI dan IR. Setelah kejadian 
itu LI memprovokasi teman-temannya lain untuk tidak berteman dengan IR dan 
berulangkali berkata “Hee ojo konco IR yo.” (Hai jangan jadi temannya IR yaa). 
Oleh karena itu IR dijauhi oleh teman-temannya.  
Kegiatan pada hari itu adalah mengerjakan tugas yang ada di majalah. Saat 
IR akan mengambil majalah untuk dikerjakan, LI menendang kaki IR. IR hanya  
melirik LI sebentar dan pergi meninggalkan LI. Saat kegiatan pembelajaran, LI 
mengejek IR dengan berkata “Wek wek IR elek.” (wek wek IR jelek). IR yang 
tidak terima diejek oleh LI beraksi membalas perbuatan LI dengan mencoret 
majalah LI menggunakan spidol. LI tidak terima, berganti mencoret majalah IR. 
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Perkelahian masih berlanjut, LI balas memukul IR. Selanjutnya ada teman yang 
berinisial NDA mengelitiki teman-temannya dan spontanitas LI berkata “Ah NDA 
ki senengane nglikiti uwong. Ah cah bodo!” (Ah NDA suka menggelitiki orang, 
ah anak bodoh). Aksi LI masih berlanjut, LI menjatuhkan spidol SI yang duduk 
didekatnya. SI hanya diam tidak membalas dan melanjutkan kegiatannya lagi. 
Setelah itu LI tidak berulah hingga jam pulang sekolah. 
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CATATAN LAPANGAN  
Kode   : CL.02 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Rabu, 17 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Seperti biasa anak-anak masuk pukul 08.10 WIB. Diawali menyanyikan 
lagu Indonesia Raya. Kemudian dilanjutkan berdoa. Pada saat berdoa, DA mulai 
menggganggu yaitu dengan DA menyenggol teman-teman disampingnya. Selain 
menyenggol teman, DA sempat memukul tangan ke meja ketika guru menanyakan 
siapa saja yang hari ini tidak berangkat. Ketika guru meminta menyebutkan nama-
nama Bulan dalam kalender Islam kaki DA menjejak kaki anak berinisial BI. BI 
mengadu pada guru, tetapi setelah itu perilaku DA masih sama seperti sebelumnya 
yaitu tetap mengganggu. Tak lama kemudian DA kembali usil. Kali ini yang 
menjadi korban adalah SI. DA usil menyenggol badan SI, SI membalas perilaku 
DA yaitu dengan menyenggol juga. 
Saat guru mengajak anak-anak bernyanyi, DA memukuli meja kembali. 
Guru meminta DA untuk menghentikannya, lalu DA berhenti memukuli meja. 
Kemudian DA menindih badan BI. BI meraung kesakitan dan melapor pada guru. 
Perilaku agresif oleh DA berdurasi 1 menit. Guru memperingatkan DA untuk 
tidak mengganggu teman-teman yang lain. DA pergi meninggalkan BI. Ketika 
mengerjakan kegiatan inti yaitu mewarnai DA sesekali memukuli meja lagi. Dan 
setelah itu dia berkata “Ah sakit.” Akhirnyapun dia berhenti dan melanjutkan 
kegiatan mewarnai. DA berjalan mengelilingi kelas dan menendang SA, melihat 
perilaku itu SA tidak terima karena terganggu dan memaki DA dengan berkata 
“Woo DA ki nendang-nendangi.” (woo DA sukanya menendang-nendang). DA 
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hanya tersenyum dan pergi meninggalkan SA begitu saja. Setelah itu DA berulah 
kembali mengganggu NDA yang sedang mengerjakan kegiatan mewarnai. Tetapi 
NDA hanya diam saja dan tetap mengerjakan. Akhirnya DA pergi meninggalkan 
NDA. Kemudian DA melanjutkan kegiatan mewarnai. Tak lama setelah itu, DA 
usil mengganggu GA yaitu menyenggol punggung GA dengan spidol. GA 
membalas hal yang sama dan mengadu pada guru. DA pergi dan melanjutkan 
kegiatan mewarnainya lagi. 
Saat istirahat, DA mengikat badan SA dan IR menggunakan tali sampai 
badan SA dan IR tidak bisa terlepas dengan tali. SA dan IR mengadu pada guru. 
Guru memberi peringatan lagi pada DA. SA sempat melawan DA yaitu dengan 
menendang. DA tidak membalasnya lagi. Setelah kejadian itu DA tidak berulah 
lagi sampai jam pulang sekolah.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.03 
Nama Subjek  : LI  
Hari, Tanggal : Kamis, 18 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Anak-anak seperti biasa masuk kelas setelah berbaris dan melafalkan janji 
anak bustanul athfal. Ketika baru saja masuk kelas, posisi IR ada di didepan LI. 
Dengan adanya kesempatan itu LI mengganggu IR yaitu menjawil badan IR. IR 
hanya diam dan LI pergi meninggalkannya. Pada hari itu guru kelas tidak masuk 
karena mendampingi salah satu muridnya lomba di Dinas. Oleh karena itu guru 
kelas digantikan Ibu Kepala Sekolah yang berinisial Ibu ER.  
Ketika semuanya sudah duduk rapi, LI belum bisa duduk rapi membentuk 
lingkaran melainkan dia terlalu maju ke depan dan sudah diingatkan oleh Bu ER. 
Setelah semua duduk rapi, salah satu anak memimpin berdoa. Selama berdoa LI 
bersikap tenang dan LI duduk bersebelahan dengan BI dan SI. Kegiatan pada hari 
itu anak-anak mengerjakan majalah. Seluruh anak telah mengambil majalah 
masing-masing. Saat SI akan duduk di kursi LI menendang SI. Reaksi dari SI 
hanya berkata “Ahh LI senengane ganggu.” (Ahh LI sukanya mengganggu). Lalu 
berlalu meninggalkan LI.  
Saat kegiatan LI duduk bersebelahan dengan LE. Awalnya LI ingin 
bermaksud mengajak bercanda LE yaitu dengan menjawil badan LE. LE 
membalas hal yang sama. Begitu terus sampai LI merasa kesal dan LI memukul 
LE. Tidak ada balasan dari LE dan dia langsung pergi meninggalkan LI. Perilaku 
LI berdurasi 5 menit. Waktu menunjukkan akan istirahat, LI segera 
menyelesaikan kegiatannya. Sampai tiba pulang sekolah LI tidak berulah lagi.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.04 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Jumat, 19 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Semua anak sudah rapi duduk di karpet dan siap berdoa. Saat berdoa LI 
bercandaan dengan BI. Bu NR mengetahui perilaku kedua anak tersebut langsung 
menepuk BI dan LI agar berdoa. Tetapi LI dan BI tetap masih bercanda tanpa 
menghiraukan teguran dari guru. Setelah berdoa selesai, guru mengingatkan 
kembali bahwa sikap saat berdoa hendaknya duduk rapi dan bersikap tenang. LI 
dan BI hanya bisa diam dan mendundukkan kepala seperti merasa bersalah.  
Ketika apersepsi LI berulah kembali mengganggu IR yaitu menggelitik 
badan IR. Dilanjutkan dengan mengerjakan kegiatan dimajalah. Pada awal 
kegiatan, dalam satu kelompok meja terdiri dari 5 kursi. LI dan SA duduk 
berdekatan dan berhadapan dengan LE dan BI sedangkan satu kursi yang ada di 
pinggir diduduki oleh SI. Awal mulanya LI mengejek LE dan BI yaitu “Mi mi 
mi”. LE dan BI tidak terima lalu membalas ejekan LI. Reaksi LI kesal langsung 
memukul LE dan BI sebanyak 2 kali. Bu NR mengingatkan LE dan BI untuk 
tidak berdekatan dengan LI. Setelah itu LE dan BI pindah tempat duduk. Perilaku 
LI bertambah lagi yaitu LI membenturkan kepalanya di badan SI. SI hanya diam 
dan tetap melanjutkan kegiatannya. Perilaku LI berdurasi 6 menit.  
Tak lama kemudian IR bergabung di meja kelompok LI. Awalnya IR 
bertanya halaman berapa yang dikerjakan. Saat diberitahu oleh LI, IR tidak 
percaya dan memprotes. LI kesal tidak dihargai, dia memukul IR. Tak hanya itu, 
LI merebut spidol IR dan mencoret majalah milik IR. Tidak terima dengan 
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perlakuan LI, IR juga mencoret majalah milik LI. Setelah itu LI dan IR saling 
mengejek. Akhirnya IR pindah tempat untuk mengerjakan dikarpet.  
Kini tinggal ada SI, LI dan SA yang masih satu kelompok meja. LI 
berulah kembali mengejek SA. Lalu SA berkata “Ahh koe ki ngenyek terus. Tak 
pindah wae.” (Ah kamu sukanya selalu mengejek. Aku pindah tempat duduk 
saja). LI memohon agar SA tidak pindah tetapi SA tetap pindah dikarpet 
bergabung dengan IR. Raut wajah LI terlihat bersalah karena teman-temannya 
pergi kecuali SI yang masih duduk didekatnya. Perilaku LI berdurasi 2 menit. Tak 
lama kemudian LI bergabung dengan SA dan IR di karpet. LI, SA dan IR tetap 
melanjutkan kegiatan mewarnai kembali sampai jam pembelajaran selesai. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.05 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Sabtu, 20 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Anak-anak berbaris di depan kelas dilanjutkan jalan di tempat. Lalu guru 
dan anak-anak melafalkan janji anak bustanul athfal. SA berbaris di belakang SI. 
Ketika baru saja masuk kelas, SA menarik celana SI ke bawah. SI hanya diam 
tidak membalas. Setelah itu menyanyikan lagu Indonesia Raya, SA berganti 
mengganggu DA yaitu dengan menjawil DA. Reaksi DA hanya merengut dan 
tidak membalas SA. Seluruh anak berdoa kecuali SA dan SI. SA dan SI duduk di 
baris ketiga, SA mengajak berbicara SI. Bu NR yang mengetahui keduanya tidak 
berdoa langsung mengancungkan jarinya pada SA sebagai kode untuk tidak 
berbicara. SA hanya bisa diam sebentar dan tak lama kemudian mengajak bicara 
SI lagi.   
Setiap hari Sabtu seluruh murid dan anak-anak berjalan-jalan di sekitar 
lingkungan sekolah. Setiap baris terdiri dari 2 siswa agar terlihat rapi. Bu NR 
memilih anak-anak yang sekiranya jika di pasangkan tidak rame. Saat itu SA 
berpasangan dengan NDA. Ketika di perjalanan SA tidak mau hanya diam. Dia 
selalu bercerita tentang mobil-mobil yang ditemuinya. Dia sudah mengerti 
berbagai merk jenis mobil. Saat menemukan bunga pletekan di jalan diambil 
olehnya. Dia selalu penasaran untuk membuka kuncupnya di air, lalu ketemu got 
yang masih berisi air. Dia mencoba memasukkan bunga tersebut ke dalam got dan 
mengajak teman-teman yang lain untuk melihat apa yang terjadi sesudahnya. 
Beberapa menit tidak ada respon, SA tetap menunggu disitu sampai teman-teman 
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yang lain sudah jalan dahulu. Kebetulan kelas B4 adalah barisan paling akhir 
sehingga tidak ada barisan belakang lagi yang menunggu SA. Tak lama kemudian 
bunga tersebut membuka kuncupnya dan SA berteriak “Yee berhasil.”     
Sesampainya di sekolah sembari menunggu jatah PMT, seluruh anak-anak 
diperbolehkan bermain bebas di dalam kelas. Saat bermain SA tiba-tiba memukul 
NDA dan menendang BI yang sedang lewat di depannya. Perilaku SA berdurasi 2 
menit. BI merasa terganggu dan melaporkan hal tersebut pada guru. Sedangkan 
NDA hanya diam tidak merespon. Sikap SA pun hanya diam. Guru mengingatkan 
kembali kalau setiap anak tidak boleh saling menyakiti termasuk memukul, 
merusak benda dan mengejek.  
Tak lama setelah itu SA dan DA bermain bersama dan membicarakan 
tentang game balapan mobil. DA berpendapat bahwa dia sudah benar 
mengatakannya, tetapi disanggah oleh SA bahwa itu tidak benar. Keduanya sama-
sama tidak mau mengalah untuk berhenti berdebat dan DA memukul meja. Bu NR 
memberi peringatan dan melerai keduanya. Setelah kejadian itu SA tidak berulah 
kembali.  
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CATATAN LAPANGAN  
Kode    : CL.06 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Sabtu, 20 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Anak-anak berbaris di depan kelas dilanjutkan jalan di tempat. Lalu guru 
dan anak-anak melafalkan janji anak bustanul athfal. SA berbaris di belakang SI. 
Setiap hari Sabtu seluruh murid dan anak-anak berjalan-jalan di sekitar 
lingkungan sekolah. Setiap baris terdiri dari 2 siswa agar terlihat rapi. Bu NR 
memilih anak-anak yang sekiranya jika di pasangkan tidak rame. Saat itu DA 
berpasangan dengan BI. 
Di dalam perjalanan DA menemukan batu di jalan dan dilemparkan ke 
tempat lain. Tak lama setelah itu dia menemukan batu lagi dan hampir saja akan 
dilemparkan mengenai mobil yang terparkir. Saat BI terjatuh di jalan karena 
terpeleset, DA mengejek “Huu sokor tibo dewe.” (Hu kasihan jatuh). Saat DA 
membicarakan apapun dengan teman-temannya dia selalu ingin pendapatnya 
diterima. Jika pendapatnya tidak diterima DA akan tetap memaksakan 
pendapatnya untuk diterima oleh teman-temannya.  
Setelah berjalan-jalan seluruh murid kembali lagi ke sekolah. Kemudian 
dilanjutkan bermain bebas di kelas sembari menunggu untuk makan bersama. DA 
bermain balok bersama teman-temannya, DA mendekati BI yang sedang 
membangun rumah. Tiba-tiba DA merebut balok yang telah disusun BI menjadi 
pagar rumah. BI tidak terima balok yang telah disusun olehnya diambil DA. BI 
merengek dan berusaha merebut kembali balok tersebut. DA tidak mau kalah 
dengan BI, DA berusaha mempertahankan balok yang diambilnya. Dikarenakan 
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badan DA yang besar daripada BI, BI tidak sanggup untuk merebut balok 
tersebut. Akhirnya DA pun mengalah dan memberikan balok pada BI. Tak lama 
kemudian DA merebut kembali balok yang lain yang telah disusun bangunan oleh 
BI. BI merengek kembali dan melaporkan pada guru. Perilaku agresif DA 
berdurasi 7 menit. Bu NR langsung memberi peringatan pada DA untuk tidak 
berebut mainan. Setelah kejadian itu DA tidak berulah kembali sampai jam pulang 
sekolah. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.07 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Senin, 22 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-09.00 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Ketika anak-anak memasuki kelas setelah berbaris, DA mendorong NDA 
sampai ke tembok. NDA hanya diam tidak melawan. Setelah itu menyanyikan 
lagu Indonesia Raya dilanjutkan berdoa seperti biasa, DA dan NDA yang 
duduknya berdekatan mengobrol dan rame sendiri. Kemudian dilanjutkan hafalan 
surat-surat pendek. Saat menghafalkan Surat At-Takasur DA membuat masalah 
yaitu menarik benang yang ada di jaitan pinggir karpet. Benang tersebut diberikan 
pada IR yang berada di belakangnya. DA langsung mendapat teguran dari Bu NR. 
Reaksi DA hanya tersenyum dan melanjutkan hafalan lagi. Sedangkan IR berganti 
melemparkan pada BI. Oleh BI dilempar lagi ke NDA sehingga suasana kelas 
menjadi tidak kondusif. Setelah hafalan selesai, Bu NR memberi nasihat apabila 
benang yang ada dipinggir karpet ditarik dapat merusak karpet. 
Selama kegiatan DA tidak membuat ulah. Ketika seluruh anak telah selesai 
menyantap bekal yang dibawa, DA menyenggol badan IR saat berpapasan. Tak 
hanya itu DA mendorong IR. Reaksi dari IR hanya menatap DA dan berlalu pergi. 
DA kembali lagi berulah ketika berdoa pulang. DA mengajak berbicara NDA 
yang duduknya bersebelahan dengannya. Setelah seluruh anak-anak selesai berdoa 
guru memberi peringatan pada DA apabila sedang berdoa dimohon untuk tidak 
mengobrol.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.08 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Selasa, 23 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Seluruh anak memasuki kelas dan menyanyikan lagu Indonesia Raya. SA 
berada pada barisan ketiga berada di belakang anak berinisial FA. Saat masih 
bernyanyi SA mengganggu FA yaitu mengangkat badan FA. Reaksi dari FA yaitu 
balik badan dan memberikan ekspresi sebal pada SA lalu berbalik badan. Begitu 
tau reaksi FA begitu, SA hanya tertawa dan maju berada di barisan kedua persis di 
samping FA. Ketika akan berdoa SA berada di barisan kedua tepat di belakang LI 
dan DA. SA membuat masalah, SA berteriak ditelinga kiri LI. Hal itu membuat 
DA untuk menirunya, DA berteriak ditelinga kanan LI karena posisi DA yang 
berada disamping kanan LI. Anak berinisial AQ mempimpin doa. Tak lama 
kemudian SA mengaum akan menggigit seperti monster ditelinga LI.  
Setelah berdoa, guru bertanya siapa saja yang tidak hadir pada hari 
tersebut. SA menjawil DA yang duduk di depannya. DA membalas dengan 
memukul. SA membalas dengan mata melotot. DA juga tidak mau kalah 
membalas dengan mata melotot. Begitu terus sampai guru menegur keduanya. 
Tak lama kemudian saat bernyanyi “Bintang Kejora” SA membuat ulah lagi, SA 
menjawil DA. DA langsung mendorong tubuh SA sampai terlentang dikarpet. SA 
bangun dan kembali duduk lagi. Kemudian memukul DA sampai badan DA 
terjatuh mengenai teman lain. Perilaku SA ini berdurasi 3 menit. Melihat ulah SA, 
Bu NR meminta SA untuk pindah tempat duduk di belakang agar tidak 
mengganggu kembali. Akhirnya SA pindah tempat duduk.  
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Selanjutnya kegiatan mewarnai gambar kucing dan orang. Dalam satu 
kelompok terdapat LI, SA, NDA, SI dan GA. Saat mewarnai SA yang paling 
banyak bercerita daripada yang lain. Hal ini membuat Bu NR menyuruh SA untuk 
berpindah ke meja yang lain agar kegiatan mewarnai cepat selesai. SA pun mau 
pindah di kelompok meja anak perempuan berinisial IZ dan NA. Setelah kejadian 
itu SA tidak membuat ulah lagi sampai selesai berdoa pulang. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.09 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Senin, 29 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Pada pukul 08.00 WIB seluruh anak memasuki kelas. Seperti biasa anak-
anak menyanyikan lagu Indonesia Raya dengan berdiri. Setelah bernyanyi selesai 
dilanjutkan berdoa. LI tidak membuat ulah saat berdoa dan apersepsi. Saat 
kegiatan inti LI mengerjakan bersama SI di karpet. LI bercakap-cakap dengan SI 
sambil tengkurap dan tiba-tiba LI menyelentik pipi kanan SI sebanyak 2 kali. SI 
tidak membalas dan hanya diam lalu melanjutkan pekerjaannya lagi. LI pun 
melanjutkan kegiatannya lagi. 
Setelah selesai mengerjakan pekerjaannya LI mengajak IR untuk bermain 
tinju. Awalnya LI memukul duluan, lalu dibalas dengan IR juga melakukan hal 
yang sama. Sesekali LI menendang. Ketika LI memukul lagi, pukulan LI 
membuat badan IR jatuh mengenai BI yang ada di belakang IR. BI merasa 
telinganya kesakitan. BI mengadu pada guru. IR membalas dengan memukul LI 
sampai LI terbaring dan menindihi badan LI. LI tidak terima badannya sampai 
tertindih dan berbalik memukul IR sebanyak 3 kali. Bu NR memberi peringatan 
pada LI dan IR dan meminta LI dan IR untuk minta maaf pada BI. Hanya IR saja 
yang meminta maaf, LI tidak mau meminta maaf. LI malah pergi menjauhi IR dan 
BI. LI mendekati SI dan sesaat akan memulai berpura-pura berkelahi Bu NR 
memberi peringatan untuk tidak diulangi lagi kejadian yang tadi.  
Di tengah-tengah waktu berdoa LI menjawil SI yang duduk di samping 
kirinya. LI dan SI duduk di barisan paling belakang. SI membalas menjawil LI 
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dan lama-kelamaan SI dan LI tidak ikut berdoa melainkan asyik bercandaan. Bu 
NR langsung meminta LI untuk pindah tempat, tetapi LI tidak mau dan tetap 
disitu dan ikut berdoa. Tak berapa lama LI pindah di belakang SI dan menepuk-
nepuk pundak SI dan diayunkan. Selain itu LI mencubit perut SI. Setelah itu LI 
tidak membuat ulah lagi sampai salam. 
144 
 
CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.10 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Selasa, 30 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Ketika kegiatan pembelajaran SA telah selesai. SA akan mengambil 
pedang dari lego untuk bermain perang-perangan. Tetapi ketika akan mengambil 
LI sudah mengambil dulu dan lantas SA memukul LI satu kali karena pedang itu 
dibuat oleh SA. Pada akhirnya SA tidak jadi bermain perang-perangan. Tak lama 
kemudian SA mengajak LI dan LE untuk bermain menjadi monster. Mula-mula 
SA menyerang LE dengan mendorong tubuh LE. Di sisi lain LE menahan 
serangan. Tak lama kemudian berhenti karena LE dipanggil oleh Bu NR. 
Kemudian SA menyerang LI dengan mendorong tubuh LI. Lalu SA berganti 
menyerang LE dan menjatuhkan tubuh LE dan LI ke karpet. Ditambahkan SA 
menendang kaki LE sambil berkata “Haaak ciah.” LI balik menyerang SA, disusul 
dengan LE karena diserang oleh dua orang, SA merasa kewalahan dan memberi 
alasan “Wehh kalian itu udah mati.” LI menyerang SA kembali. Bu NR meminta 
seluruh anak-anak unuk duduk dan menegur SA dan LI untuk ikut duduk. SA dan 
LI tidak peduli dengan teguran guru. Saat duduk pun SA masih saja menyerang LI 
sebanyak empat kali. Tangan SA dilipat keduanya seperti monster yang akan 
menyerang di dalam suatu game. LI tidak membalas dan hanya diam. Perilaku SA 
tersebut berdurasi 8 menit. Bu NR meminta LI untuk pindah tempat agar tidak 
diganggu oleh SA. LI pun akhirnya maju. 
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Saat berdoa pulang, SA berada di belakang NDA. SA membuat ulah 
kembali yaitu membuka baju seragam NDA dari belakang dan memanggil IR 
yang ada di sampingnya untuk ikut melihat. NDA yang bajunya terasa dibuka 
langsung sadar dan menoleh ke belakang. Tak lama kemudian SA menyenggol 
badan IR. Respon dari IR pun langsung membalas dengan mendorong tubuh SA. 
Keduanya sama-sama melapor pada guru kelas agar tidak terjadi salah paham. SA 
pun mengusir IR untuk tidak duduk disampingnya. Setelah itu IR maju kedepan 
menjauhi SA. Setelah kejadian itu SA tidak membuat ulah sampai keluar kelas 
untuk pulang.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.11 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Rabu, 31 Mei 2017 
Waktu  : 07.30-10.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Anak-anak memasuki kelas dan menyanyikan lagu Indonesia Raya. Ketika 
bernyanyi LI menjawil SI yang berada di samping kirinya dan berada di barisan 
pertama. Reaksi dari SI hanya diam. Kemudian LI ingin berpindah tempat di 
belakangnya yang telah ditempati GA di barisan kedua. LI mendesak badan GA 
agar pindah tempat dikarenakan setiap baris terdiri dari 5 anak. Sedangkan di 
barisan kedua sudah terdapat 5 anak. Reaksi dari GA berteriak menolak LI. Tak 
lama kemudian GA pindah tukar posisi dengan LI. 
Saat akan memulai kegiatan, seluruh anak mengambil majalah masing-
masing di meja yang telah disediakan oleh guru. Ketika LI telah mengambil 
majalah, berpapasan dengan IR dan tiba-tiba LI memukul IR menggunakan 
majalahnya. Reaksi IR hanya diam dan meninggalkan LI. Kegiatan pembelajaran 
pada hari itu menebalkan huruf. Dalam satu kelompok meja terdapat LI, LE, BI 
dan IR. LE mengajak LI untuk bermain monster saat istirahat. LI setuju akan hal 
itu dan mengatakan “IR tidak boleh ikut jadi monster yaa.” LI memprovokasi 
teman-teman yang lain untuk tidak bermain dengan IR. Alasan LI mengatakan 
seperti itu karena sifat IR yang suka menyontek.  
Tak lama kemudian tutup spidol BI dijatuhkan oleh IR. LI merasa tidak 
terima temannya dinakali oleh IR, sehingga LI memukul meja sebanyak satu kali. 
Setelah kegiatan pertama selesai, dilanjutkan kegiatan kedua. LI dan BI berpindah 
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tempat mengerjakan dikarpet. Setelah kegiatan satu dan dua selesai, LI berlomba 
panco dengan GA dikarpet. Bu NR menegur LI dan GA untuk tidak bermain 
panco dan berganti bermain yang lain. Tetapi LI dan GA tetap melanjutkan 
bermain panco. Saat IR ikut berpura-pura menjadi wasit, LI memukul IR 
sebanyak tiga kali. Tak mau kalah dengan LI, IR membalas pukul satu kali. Tak 
berhenti disitu LI memukul lagi sebanyak satu kali. IR tidak membalas dan hanya 
diam. Setelah 6 menit berlalu LI melanjutkan lagi bermain panco.  
Seusai bermain, guru mengondisikan anak untuk berdoa pulang. Saat 
berdoa pulang LI duduk berdekatan dengan BI di barisan kedua. Dibelakangnya 
terdapat LE dan IR. Ketika IR mengulurkan tangan untuk meminta maaf pada LI, 
LI tidak mau memaafkan IR. Hal itu membuat BI dan LE yang dimintai maaf oleh 
IR juga tidak mau memaafkan IR. LI memprovokasi LE dan BI untuk tidak 
memaafkan IR. IR tidak berputus asa, dia mencoba maju duduk mendekati LI. 
Tetapi LI tidak mau dan berganti mundur pindah di barisan ketiga. IR maju lagi di 
barisan pertama. Dan LI maju lagi berada di posisinya semula. Kemudian BI 
menarik ulur benang membuat LI ikut-ikutan menarik ulur benang. Sehingga dari 
awal mulai berdoa sampai berdoa selesai sikap LI tidak bisa tenang.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.12 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Jumat, 2 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Semua anak memasuki kelas dan berbaris untuk menyanyikan lagu 
Indonesia Raya. GA sudah berada di barisan pertama paling pinggir kanan yang 
biasanya ditempati oleh DA. DA tidak terima tempatnya dipakai orang lain, lalu 
DA mengancam GA karena ingin merebut posisi GA dengan cara mendorong 
tubuh GA. Akhirnya GA pun mengalah dan pindah ke belakang. Setelah 
bernyanyi dilanjutkan dengan berdoa. Pada hari itu doa dipimpin oleh anak yang 
berinisial NE. DA yang duduk di barisan pertama berulangkali mengangkat 
tangannya seperti akan memukul pada NE yang ada didepannya persis. Lalu 
kembali berdoa. Barisan pertama dari pinggir kanan ada DA, FA, BI, LE dan 
NDA. Tak lama setelah itu DA mengajak BI untuk menirukan gayanya memukul. 
BI pun meniru gaya DA. BI langsung mendapat teguran dari guru. DA dan BI 
berdoa kembali.  
DA berulah kembali saat sedang bernyanyi “Api-Api.” Dia mengajak 
bercanda FA yaitu memukul-mukul dikaki FA. Ketika mengerjakan kegiatan DA 
duduk satu meja bersama FA dan NE. DA mengejek FA dengan lagu yang diubah 
liriknya seperti “Eh eh FA ngising.” (Eh eh FA buang air besar) sebanyak dua 
kali. FA pun hanya diam tidak membalas. Kemudian DA mengejek gambar yang 
diwarnai NE “Hmm nggonmu elek.” (Hmm gambaranmu jelek). Reaksi dari NE 
hanya diam. Setelah itu DA tidak berulah lagi sampai pulang sekolah.  
149 
 
CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.13 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Sabtu, 3 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Semua anak bersiap untuk menyanyikan lagu Indonesia Raya. DA berada 
di barisan kedua dengan disamping kanannya ada LI dan samping kirinya ada SA. 
DA memegang dan menekuk kepala LI ke belakang sebanyak 3 kali. Respon LI 
tidak membalas dan hanya diam. Setelah itu DA melanjutkan ikut bernyanyi. Di 
saat baru mulai berdoa DA membuat ulah lagi, DA menempelkan kertas ke kening 
LI. Reaksi LI membalas mukul DA satu kali dan menempelkan kertas di wajah 
DA. DA tidak mau dan menempelkannya lagi pada LI sambil berkata “Rapopo 
kui.” (Tidak apa-apa itu). Bu NR langsung memberi peringatan pada DA untuk 
tidak mengganggu. DA pun diam dan ikut berdoa. Tak lama setelah itu DA 
mengganggu LI lagi dengan hal yang sama. LI pun melapor pada guru. Reaksi DA 
langsung diam. Ketika NE salah mengucap doa, DA menertawakan dengan suara 
yang tinggi. Lalu NE dan DA bercakap-cakap sebentar. DA melanjutkan berdoa. 
Berdoa selesai. Pada hari itu yang memimpin doa adalah NDA. Saat NDA 
kembali ke tempat duduknya, NDA melewati sebuah kursi dan lompat dari kursi. 
padahal di belakang kursi ada peneliti yang duduk disitu. Guru menegur NDA 
agar sopan saat berjalan. Kemudian DA menyahut “Seharusnya gini ya bu.” 
(Sambil memergakan membungkukkan badan) 
Tak lama setelah itu DA mengajak SA untuk berjabat tangan. Lalu tiba-
tiba DA memukul badan SA. Reaksi SA melapor pada guru. Namun guru tidak 
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merespon karena pada saat itu, guru sedang menasehati kejadian yang dilakukan 
oleh NDA tadi. Setelah guru selesai menasehati NDA, perilaku DA tadi 
dilaporkan oleh SA dan LI. Perilaku DA berdurasi 2 menit. Bu NR memberi 
tanggapan bahwa didekat DA banyak setannya jadi sering ganggu. 
Perilaku DA kembali muncul saat bernyanyi, DA memegang kepala SA 1 
kali dan memukul kaki SA sebanyak 4 kali.. Tidak ada rekasi dari SA. Setelah itu 
mengerjakan majalah. Dalam satu kelompok meja terdapat DA, FA, GA dan LI. 
Ketika DA mengerjakan majalah kakinya dinaikkan ke kursi kira-kira hanya 1 
menit kemudian diturnkan kembali. DA memberi alasan baha dia melakukan 
seperti itu untuk meminjam spidol yang dibawa oleh FA. Tak selang lama kakinya 
dinaikkan lagi ke kursi dengan alasan tidak mau mengerjakan tugas. Lalu 
diturunkan kembali dan DA melanjurkan kegiatannya. Setelah DA selesai dengan 
hasil mewarnainya, DA memperlihatkan majalahnya pada LI yang berada di 
dekatnya. LI tidak merespon apapun dan tetap melanjutkan mewarnainya. Lalu 
tiba-tiba DA memukul LI sebanyak 6 kali. Kemudian DA mengejek GA dan LI. 
Respon GA yaitu protes “Kok aku?”. Sedangkan LI tidak membalas tetapi 
langsung berpindah tempat. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.14 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Senin, 5 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Tepat pada pukul 08.00 WIB bel masuk berbunyi. Semua murid berbaris 
di depan kelas masing-masing. Saat baris SA di urutan ketiga dari depan dan tepat 
berada di belakang LE. Ketika masuk kelas, SA mengganggu LE yaitu dengan 
menjawil sampai 2 kali. Kemudian semua anak bernyanyi lagu Indonesia Raya 
dilanjutkan berdoa. Setelah berdoa, Bu NR mengajak bernyanyi sesuai keinginan 
anak. SA duduk di barisan kedua tepat di belakang DA. Saat berhenti bernyanyi, 
SA usil membuka baju seragam DA dan mengejek pakaian dalam yang dikenakan 
DA. Reaksi dari DA menjewer telinga kiri SA 1 kali dan langsung melapor ke 
guru. DA berperilaku demikian karena dia merasa malu bahwa pakaian dalamnya 
dibuka oleh SA. DA berkata dengan muka sebal “Koe sek buka klambiku tho?” 
(Kamu yang membuka bajuku ya?) pada SA. Namun SA tidak mengakuinya. DA 
tetap menuduh SA bahwa dia telah membuka baju DA. Lalu SA mengakuinya 
“Lah celana dalammu ketok ko.” (Itu celana dalam milikmu kelihatan) sambil 
tertawa. DA berpindah tempat duduk di belakang SA untuk balas dendam 
membuka baju SA. Saat DA mencoba membuka baju SA, SA protes “Ngopo, koe 
meh ngopo?” (Ada apa, kamu mau ngapain?). Bu NR menasehati DA jika DA 
ingin pahala sebaiknya tidak membuka baju, jika ingin membuka baju DA akan 
mendapat dosa. Lalu Bu NR meminta SA untuk maju ke barisan pertama diikuti 
DA maju barisan kedua. SA pun akhirnya pindah tempat duduk. 
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Kemudian saat mulai bernyanyi kembali, DA membuka baju SA. Reaksi 
SA spontan mendorong badan DA seraya berkata “Ngopo meneh?” (Ada apa 
lagi?) dan sempat memukul 1 kali. DA sudah bersiap-siap akan membalas yaitu 
menangkis dan memutar tangan SA. Perilaku SA berdurasi 5 menit. Bu NR 
meminta SA untuk duduk disamping beliau untuk menghindari serangan DA. 
Akhirnya SA pindah dan di samping Bu NR juga ada LI. SA membuat ulah lagi, 
SA menjawil LI. LI yang merasa dari tadi dia merasa aman untuk tidak diganggu, 
kali ini merasa tidak nyaman dan melapor ke guru dengan berkata “Bu nek SA 
neng kene ki ganggu.” (Bu, jika SA ada disini mengganggu aku). SA bergeser ke 
kanan sedikit lalu ikut bernyanyi kembali. Tak lama setelah itu SA mengajak 
bercanda LI yaitu dengan mengekspresikan muka-muka aneh dengan menekukkan 
wajahnya. LI melapor ke guru merasa terganggu. Setelah nyanyian selesai, Bu NR 
menasehati bahwa jika sedang puasa tidak boleh marah-marah dan mengganggu 
teman karena pada saat bula puasa para setan-setan dikerangkeng. Ketika Bu NR 
mencoba menurunkan amarah DA, SA mengejek “Ah bibire mengko ben maju.” 
(Ahh bibirnya DA biar maju). Kemudian SA memeragakan bibir maju 
menggunakan tangannya. Bu NR pun langsung menegur SA untuk tidak 
mengganggu.  
Sewaktu Bu NR akan menerangkan kegiatan, DA memanggil LI untuk 
pindah duduk di depan DA. Tetapi LI ragu-ragu. SA membisiki LI bahwa jangan 
berteman dengan DA dan duduk didekat DA. LI tidak mendengarkan perkataan 
SA, dia pun pindah duduk di dekat DA. LI di provokasi untuk tidak berteman 
dengan SA karena SA telah membuat malu DA. LI berkata tidak mau, lalu dengan 
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spontan DA memukul LI dan menyalahkan LI dengan “Huuu.” Bu NR langsung 
menengahi keduanya dan meminta untuk memperhatikan papan tulis. SA dan LI 
duduk rapi dan siap memperhatikan Bu NR. Kemudian DA memanggil LI untuk 
pindah sampai menarik badan LI. Bu NR telah memperingatkan bahwa DA jagan 
melakukan seperti itu. LI sempat pindah di depan DA tapi hanya sebentar lalu 
pindah di dekat SA. Karena SA memaksa LI untuk tidak pindah dan mendorong 
badan LI untuk maju lagi. Ketika guru menjelaskan kegiatan yang akan 
dikerjakan, SA tidak memperhatikan dan sibuk menulis di papan tulis. SA 
membuat tulisan DA     IZ. DA tidak terima diejek dengan tulisan seperti itu 
langsung menghapusnya dan membalas SA dengan hal yang sama, hanya DA 
diganti SA. Saat kegiatan inti SA tidak membuat ulah. 
Setelah pekerjaannya sudah pada selesai, SA mengajak BI, LE, LI dan DA 
untuk bermain Bima X. LI mengajukan diri untuk menjadi ultramen, SA tidak 
terima karena dia juga ingin menjadi ultramen. Akhirnya LI pun mengalah. Di 
awal pertempuran dimulai oleh SA dan DA. SA berkata “Iki ora tenan loh le 
perang.” (Ini enggak beneran loh perangnya.” Tetapi di saat DA menyerang 
dengan cara memukul terlihat seperti sungguhan. SA pun protes “Mbok ojo 
tenanan tho, loro ki loh.” (Duh jangan sungguhan, sakit ini). DA tidak peduli 
dengan protesan SA dan tetap melanjutkan perangnya. DA dan SA berdua saling 
menyerang satu sama lain seperti memukul, menendang, mendorong dan 
meyerang menggunakan senjata yang dibuat dari mainan lego. Kemudian disusul 
oleh LI yang juga menyerang SA. Tak lama setelah itu Bu NR mengingatkan 
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untuk segera berhenti bermain karena akan berdoa pulang. LI dan SA pun 
membereskan pedang yang terbuat dari lego di sudut kelas.  
DA diminta Bu NR untuk meminta maaf kepada anak yang berinisial NO. 
Karena saat bermain Bima X tadi pukulan DA tidak sengaja mengenai NO. 
Setelah minta maaf, SA menarik lengan DA untuk melakukan serangan. DA 
menggendong badan SA untuk dijatuhkan. Tetapi justru DA yang jatuh lalu SA 
menendang DA sebanyak satu kali. DA memegang perut dan mengeluh kesakitan 
karena tendangan SA mengenai perutnya. Bu NR menengahi keduanya. Tetapi 
DA membalas dengan menendang SA sebanyak 2 kali secara berurutan saat sudah 
duduk dikarpet. SA tidak membalas dan membela dirinya sendiri dengan berkata 
“Aku ming alon yo.” (Aku cuma memukul pelan). DA balas memukul SA lagi. SA 
tidak merespon dan membalikkan badan melihat mainan yang dibawa GA. 
Kemudian SA diminta Bu NR untuk pindah tidak berdekatan lagi dengan DA. 
Saat berdoa sampai salam SA tidak membuat ulah kembali.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.15 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Selasa , 6 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   :  
Semua anak memasuki kelas dan berdiri siap untuk menyanyikan lagu 
Indonesia Raya. Setelah itu dilanjutkan berdoa. Setelah berdoa guru mengajak 
bernyanyi. LI duduk di barisan kedua dan didepannya ada DA. LI menjawil badan 
DA sebanyak 6 kali. Dan DA membalasnya dengan menangkis tangan LI. Reaksi 
LI hanya tertawa. Setelah itu sampai kegiatan inti selesai LI tidak membuat ulah.  
Saat berdoa LI tidak ikut, melainkan LI mengamati uang mainan dan 
sesekali mengobrol dengan NDA. Lalu DA mengambil uang mainan itu. Reaksi 
dari LI yaitu memukul DA sebanyak 1 kali dan merebut uang tersebut kembali. 
Oleh DA direbut lagi. LI memukul sebanyak 2 kali, mendorong badan sebanyak 1 
kali. DA membalas mendorong LI sebanyak 1 kali. Lalu Bu NR menarik badan 
DA untuk pindah menjauhi LI. Tak lama setelah itu LE yang berada di samping 
kiri LI mengejek LI dengan berkata “Eeee eii.” LI tidak terima diejek lalu 
memukul LE. Reaksi LE pun membalas pukulan LI. Keduanya saling pukul-
memukul dan dilerai oleh Bu NR. Perilaku LI berdurasi 10 menit lamanya. LI 
diam dan ikut berdoa lagi.  
Setelah salam, Bu NR membagikan majalah dan pensil warna kepada 
anak-anak. Saat LI sudah mendapat majalahnya, LI memukul DA menggunakan 
majalahnya. DA membalasnya dengan muka sebal dan mengancam.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.16 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Rabu, 7 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Seperti biasa anak-anak masuk kelas pukul 08.10 WIB. Diawali 
menyanyikan lagu Indonesia Raya. Kemudian dilanjutkan berdoa. Pada saat 
berdoa SA tidak membuat ulah. SA mengerjakan kegiatan dengan tiduran di 
karpet. Selain SA juga ada SI, LI, LE, IR, BI. SA berdekatan dengan LI. Saat baru 
akan memulai kegiatan inti, SA merebut majalah LI dan mencoret-coret 
menggunakan spidol. LI tidak terima dengan merespon muka sebal dan pergi 
menjauhi SA. Sehingga SA menyendiri. 
Tiba-tiba IR membisiki SA sesuatu. Dan SA iseng ingin mengadu 
dombakan IR dan NDA. SA memanggil NDA dan mengatakan “NDA koe diece 
IR loh, jare IR love you NDA.” (NDA kamu diejek IR loh, kata IR love you 
NDA). NDA tidak terima dan menendang SA. IR juga tidak terima dan 
memprotes SA. Setelah diwawancarai IR tidak membisiki SA seperti itu. Awal 
mulanya IR meminta maaf dengan mengulurkan tangan pada BI, tetapi BI 
menarik tangan IR. SA yang melihat kejadian tersebut memberi nasihat jika 
dimintai maaf sebaiknya membalas dengan sopan tidak menarik tangan seperti 
yang dilakukan oleh BI.   
Saat SA melihat majalah IR, dia protes kenapa warna gambarnya sama 
dengan yang dikerjakan oleh SA. Kemudian SA memukul IR. tidak ada reaksi 
dari IR. Seteleh SA, DA, LI, BI, LE selesai mengerjakan kegiatan, anak-anak 
tersebut bermain perang-perangan seperti yang ada pada permainan Bima X. Ada 
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yang mengajukan jadi monster biru, monter hitam, dll. Tidak ada yang mengeluh 
kesakitan seperti yang terjadi beberapa hari yang lalu. Tak lama kemudian Bu NR 
mengajak ana-anak untuk segera membereskan mainan untuk segera berdoa 
pulang.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.17 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Kamis, 8 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Saat baris di depan kelas, DA baris di urutan ketiga. DA melihat FA belum 
mendapat barisan, DA menyuruh FA untuk baris dibelakangnya. Tetapi FA tidak 
mau. DA pun memaksa sampai menarik baju FA. Akhirnya FA pun mau dan baris 
dibelakang DA. Akan tetapi di belakang DA sudah ada GA. GA tidak mau apabila 
harus mundur lalu protes ke DA. DA mendorong GA sampai ke tembok dan 
mengancam GA. Akhirnya GA mengalah dan membiarkan FA ada didepannya.  
Setelah baris dan mengucapkan janji anak bustanul athfal, semua anak 
masuk kelas. Kemudian bernyanyi dan berdoa seperti biasa. DA menjebak GA. 
DA mengerjakan di karpet, ada juga GA, BI dan FA. Ketika GA bertanya jumlah 
TV yang ada di majalah DA memberikan jawaban yang salah. DA mengatakan 
televisinya berjumlah 13, padahal sebenarnya ada 12. Lalu DA langsung 
menuliskan angka 13 di majalah milik GA. Reaksi dari GA tidak terima dan 
melaporkan ke guru. DA hanya diam dan melanjutkan kegiatannya lagi. DA 
mengerjakan kegiatan sambil tengkurap. Di samping DA ada BI tetapi DA dan 
BIsaling membelakangi, sehingga kaki DA menyenggol kaki BI. Reaksi dari BI 
protes. Sedangkan di meja ada LI dan IR. Saat tutup spidol LI jatuh, DA 
menyuruh IR untuk mengambilnya dan melemparkan ke tempat lain. LI tidak 
terima dan bersiap akan memukul IR tetapi dicegah oleh Bu NR. DA pun hanya 
tertawa.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.18 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Sabtu, 10 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Semua anak berbaris di depan kelas. DA berada pada barisan kelima. Di 
depan DA ada teman yang berinisial NA. DA usil menempelkan kepalanya ke NA 
dan menggeleng-nggelengkannya. Setelah itu memangku tangannya di kepala 
NA. Reaksi NA bermuka sebal dan protes. DA hanya tertawa. Selama bernyanyi, 
berdoa DA tidak membuat ulah. DA membuat ulah saat hafalan surat-surat. 
Ketika guru mengajak hafalan surat An-Nashr, DA menarik baju bagian lengan ke 
bawah sehingga baju dalamnya kelihatan. Dan sisa lengan baju bagian telapak 
digunakan untuk mainan seperti boneka-bonekaan. Hal itu membuat BI dan IR 
menirunya dan suasana kelas menjadi tidak kondusif. Bu NR memberi peringatan 
pada BI dan IR, tetapi BI dan IR tetap asyik memainkan lengannya. Setelah 
berhenti menghafalkan Surat An-Nashr DA, BI dan IR juga berhenti bermain 
boneka-bonekaan.  
Saat mengerjakan tugas, DA berada satu meja dengan BI dan GA. DA 
berdekatan dengan BI sehinga DA bisa mengganggunya. DA menyoret pipi BI 
menggunakan spidol. BI tidak terima dan melaporkan pada guru. Setelah itu DA 
mengayun-ayunkan kursinya. Kebetulan di bawah DA ada anak yang berinisial QI 
yang sedang mengerjakan di karpet. QI merasa terganggu dengan ayunan kursi 
DA dan melaporkan ke guru. DA pun kembali tenang.  
160 
 
Ketika guru mengajak semua anak untuk berdoa pulang, DA memukul IR 
seakan-akan menyerang IR dan berkata “Hoaaa wii tiu.” (menirukan nada yang 
ada di dalam permainan game ketika menyerang). Setelah itu DA memukul kaki 
GA. Saat GA terjatuh, DA menarik bajunya dan menendangnya seraya berkata 
“Hak jiah jiah.” (menirukan nada yang ada di dalam permainan game ketika 
menyerang) DA terus menyerang lagi, tetapi GA tidak membalasnya. DA sampai 
mendorong badan GA. GA akhirnya menyerah karena kesakitan dan melaporkan 
ke guru. Tak lama kemudian DA berhenti menyerang. Baru berhenti sebentar DA 
menindihi GA dan memukul dengan kedua tangan secara bergantian. GA melapor 
pada guru, tetapi guru tidak memberi respon karena sedang berbicara pada anak-
anak perempuan. DA menengkurapkan badan membelakangi GA dan 
menendangnya. GA pun membalas memukul dan menindihi tubuh DA. GA turun 
tidak menindihi lagi. Kini gantian LE yang menindihi DA. Melihat LE juga 
menyerang DA, GA menyerang DA lagi dan tiba-tiba DA pun bangun dan duduk 
di pangkuan GA. Lalu DA membalas menyikut sebanyak 5 kali. GA melapor lagi 
ke guru dan berkata “Bu DA tenanan mukul loh bu.” (Bu DA beneran mukul loh 
bu). Bu NR pun memberi peringatan pada DA. Setelah itu DA berganti menarik 
celana NDA yang sedang menyerang LE. NDA membalas yaitu dengan 
memelintir tangan DA. NDA diserang lagi oleh LE dari belakang. Kemudian DA 
juga diserang lagi oleh GA yaitu dengan cara dipukul. Setelah berperilaku 
demikian DA hanya diam. 
Tak lama setelah itu penyerangan DA terhenti karena BI sudah memimpin 
disamping guru untuk berdoa pulang. Tidak berselang lama DA memainan kartu 
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gambar motor yang dibawa olehnya. Lalu berpura-pura menyerang GA dan LE. 
DA sampai menyikut LE, LE membalas memukul. Begitu terus sampai Bu NR 
memberi peringatan pada DA. Akhirnya DA ikut berdoa. DA berada di barisan 
kedua. Di belakangnya ada GA, NDA, LE yang selama berdoa tidak ikut berdoa 
dan asyik bercanda. DA pun jadi ikut-ikutan nimbrung lalu menyundulkan 
kepalanya sebanyak 4 kali di pundak LE. Setelah itu memainkan kartu gambar 
motor dengan cara menempelkan kartu tersebut dari samping kirinya yang 
mengenai kepala anak perempuan yang berinisial NO di barisan pertama berlanjut 
ke kening GA, NDA dan LE. Lalu LE merebut kartu tersebut. DA tidak mau 
meminjamkan dan memukul LE. DA membuat memulai sebuah permainan yang 
mana ditirukan oleh anak laki-laki kelas B4. Awalnya DA mengulurkan tangan 
pada LE, setelah tangan DA dan LE bersalaman tiba-tiba DA menarik tangan LE 
dan dilepaskan secara cepat sehingga LE khilangan keseimbangan dan terjatuh. 
Bu NR memberi peringatan lagi pada DA untuk ikut berdoa. Setelah berdoa dan 
salam, Bu NR membagi-bagikan buku gambar untuk dibawa pulang.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.19 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Senin, 12 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Semua anak telah masuk kelas dan siap bernyanyi lagu nasional Indonesia 
Raya. SA berada di baris paling belakang banjar ketiga dan didepannya ada SI. 
Disamping SI ada LI. Saat berdoa LI mengajak SA untuk duduk di sampingnya. 
Tetapi SA tidak mau karena dia ingin mengganggu SI. SA menggelitik SI dari 
belakang. LI bergeser ke kiri diikuti SI pun bergeser ke kiri juga. SA tetap 
mengikutinya dan menggelitik SI lagi. Lalu SI pindah ke belakang NDA yang ada 
di baris ketiga banjar pertama. Kini tinggal LI yang ada di barisan belakang, SA 
ganti mengganggu LI yaitu dengan memegang tangan LI dan menekannya. Reaksi 
dari LI pun berteriak dan bergeser ke kiri lagi menjauhi SA.  
SA berpindah tempat duduk maju menyusul SI dan berada di belakang SI 
lagi. SA menggelitik SI lagi sebanyak 3 kali. SI tidak membalas dan langsung 
maju ke depan menjauhi SA. Setelah berdoa, anak-anak diminta menghafalkan 
hadis menuntut ilmu. Saat Bu NR melafalkan bunyi hadis satu per satu anak yang 
berinisial FI mengajak cerita pada SA. SA pun menanggapi cerita FI dan 
terjadilah percakapan. LI yang sudah pindah dibarisan kedua dekat dengan DA 
mengingatkan SA untuk ikut menghafalkan hadis. Lalu Bu NR memberi 
peringatan pada SA.  
Ketika mengerjakan tugas, SA berada di samping meja guru. NDA sedang 
berdiri di depan SA. Dan tidak mengganggu SA dalam mengerjakan tugas tetapi 
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tiba-tiba SA memaki dengan nada tinggi seperti ini pada NDA“NDA koe ki awas 
tho.” (NDA kamu minggir). Mungkin maksud SA disini agar NDA sebaiknya 
tidak berdiri didepannya karena itu dianggap mengganggu SA. Akhirnya NDA 
pun pindah. SA melanjutkan pekerjaannya lagi.  
Setelah semua anak selesai kegiatannya, guru mengajak untuk 
membereskan majalah dan spidol lalu bersiap diri berdoa pulang. Kali ini SI yang 
memimpin berdoa. SA usil lagi mengganggu SI. SA menepuk-nepuk kaki SI. SI 
tidak membalas dan tetap melanjutkan berdoa diikuti oleh SA. Saat berdoa selesai 
dan SI kembali duduk, SI mengulurkan ketuga jarinya yang meliputi jempol, 
telunjuk dan jari tengah ke perut SI seperti menyerang pada permainan game. Lalu 
Bu NR mengucap salam dan semua anak pulang.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.20 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Selasa, 13 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Saat bernyanyi lagu Indonesia Raya. SA ada di baris ketiga. 
Dibelakangnya ada LI. SA menjawil LI untuk mengajak bercanda. Tetapi LI tidak 
mau. SA berusaha mengganggu LI lagi. Kali ini SA menghimpitkan mulut LI ke 
dalam. LI pun membalas degan hal yang sama pada SA. SA sambil bernyanyi dan 
menghasilkan suara yang berbeda. Setelah bernyanyi Bu NR menegur SA.   
DA membeli mainan yang ada gambar artis perempuan pemeran sinetron 
Indonesia. Kemudian SA mengejeknya seperti ini “Cie cie DA cie cie ne karo kui 
terus” sambil menunjuk gambar artisnya. (Cie cie DA cie cienya sama itu terus). 
DA tidak terima dan membalas ejekan SA “SA cie cie ne karo FI terus” (SA cie 
cie nya sama FI terus). SA mengelak tidak terima. DA mendorong badan dan 
memukul SA. Bu NR memberi peringatan pada SA dan DA. 
Ketika Bu NR mengajak untuk melafalkan Doa Masuk Rumah, SA 
membuat masalah lagi. SA bercerita tentang pacarnya pada SI yang ada 
disampingnya. LI dan DA yang ada didepan SA ikut-ikutan ingin mendengar 
cerita dari SA. LI mengejek SA “Ahh mesti pacarmu kae tho.” (Ahh pasti 
pacarmu dia). SA tidak terima diejek lalu memukul LI satu kali. SI juga mengejek 
hal yang sama pada SA. Respon SA yaitu menampar pipi SI dan meniupnya. 
Suasana kelas menjadi tidak kondusif karena SA dan SI saling tertawa dan 
mengobrol. Tak selang lama DA juga mengejek SA, SA membalas dengan 
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memukulnya. Saat hafalan selesai, SA menjapitkan tangannya seperti paruh bebek 
dan menjapitkannya pada SI. Respon dari SI yaitu mencekik SA. Hingga akhirnya 
Bu NR memberi peringatan pada SI untuk tidak berdekatan dengan SA. Akhirnya 
SI pindah bergeser maju ke depan yang jaraknya agak lumayan jauh dengan SA.  
Bu NR mengajak hafalan lagi. Kini SA mengganggu DA. Tangannya 
menjawil DA dan munculah percakapan. LI yang ada didekat SA menarik tangan 
SA untuk diam dan mengikuti hafalan doa-doa. Tetapi sampai hafalan doa selesai 
SA dan DA tidak mengikuti dan asyik mengobrol sendiri. Saat mengerjakan 
kegiatan inti SA mengerjakan di karpet bersama IR. IR melihat majalah SA tetapi 
yang punya majalah tidak mau dilihat dan membentak “Koe ki ngopo ndelok-
ndelok nggonku ? Wes ono contone neng kono tinggal ditebalke.” (Kamu kenapa 
lihat punyaku? sudah ada contoh disitu, hanya kurang ditebalkan) IR pun hanya 
diam dan melanjutkan pekerjaannya lagi.  
Setelah selesai kegiatan saat akan berdoa SA duduk di barisan ketiga 
paling pojok. SA membisiki IR yang ada didepannya bahwa IR diminta 
menjambak rambut BI. Karena SA tidak suka sikap BI yang sering sengaja 
berpura-pura jatuh. Lalu IR maju menjambak rambut BI dari belakang. BI yang 
duduk paling depan menoleh ke belakang mencari tahu siapa yang menjambak. IR 
tidak mengakui. LI memberi tahu bahwa pelakunya SA. Awalnya SA tidak mau 
mengakui dan justru memukul LI sebanyak 1 kali dan berkata “Opo-opo? Mau 
sek njambak IR sek ngakon aku.” (Apa-apa? Tadi yang menjambak IR, aku yang 
meminta). BI pun melapor ke guru.    
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.21 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Rabu, 14 Juni 2017 
Waktu  : 07.30-09.30 
Tempat  : TK ABA Wonocatur 
Deskripsi   : 
Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, semua anak harus mengaji 
dahulu satu per satu sesuai urutan kedatangan ke kelas. Setelah LI selesai mengaji, 
dia duduk di kursi sebelah utara sedangkan LE di kursi timur. tiba-tiba BI tidak 
sengaja berdiri di tengah-tengah keduanya. LI membentak BI “Woy neteki.” (Hei 
nutupi). Maksud LI disini adalah BI menutupi LE, padahal LI sedang mengobrol 
dengan LE. Akhirnya BI pun pindah.  
Saat berdoa LI, DA dan SI asyik mengobrol sendiri. Selesai berdoa, Bu 
NR memberi peringatan pada LI, DA dan SI. Ketika kegiatan LI berdekatan 
dengan BI. Saat BI sedang memasukkan spidol yang telah dipakainya LI usil 
mengambil tutup spidol milik BI. Reaksi dari BI protes dan meminta tutup itu 
lagi. Lalu LI mengembalikan tutup BI. Setelah LI selesai mengerjakan 
pekerjaannya dia mengambil pistol yang telah dibuatnya dari lego. LI memainkan 
pistol tersebut untuk menembak. Sesekali dia menembak sampai naik ke atas 
kursi. Tak lama kemudian Bu NR dan anak-anak berdoa pulang lalu salam. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL. 22 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Rabu, 17 Mei 2017 
Waktu  : 11.50-13.41 
Tempat  : Kompleks AAU Blok H-16 
Deskripsi   : 
LI bermain game di siang hari pukul 11.50 dengan menggunakan tablet 
miliknya. Pada awalnya LI bermain Flying Dragon selama 8 menit. Karena naga 
yang digunakan untuk bermain sudah mati lalu dia berganti game Drive Army 
Football. LI hanya bermain 2 menit karena merasa bosan. Kemudian dia 
berpamitan untuk bermain keluar sebentar. Ibu LI pun memperbolehkan LI main 
keluar ke tetangga sebelah. Saat pukul 13.05 LI kembali pulang dan melanjutkan 
bermain game di ruang tamu. 
LI memainkan Demont Hunt. Saat bermain terkadang LI berbicara sendiri, 
sesekali menggerakan tablet-nya ke kanan dan kiri untuk menggeser screen. 
Ketika saat dia menyerang musuhnya mati dia berteriak “Yee mati.” Pada saat itu 
hanya LI dan ibu LI. Selama bermain game Ibu LI sibuk memasak di dapur 
sehingga membiarkan LI bermain game sesuka hati. LI mengakhiri permainannya 
pada pukul 13.41 karena sudah merasa bosan dan pegal memegang tablet. Setelah 
bermain game dia mengambil bola untuk dilemparkan ke tembok di dalam rumah. 
LI terlihat biasa saja setelah bermain.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.23 
Nama Subjek  : LI 
Hari, Tanggal : Kamis, 18 Mei 2017 
Waktu  : 16.20- 17.15 
Tempat  : Kompleks AAU Blok H-16  
Deskripsi   : 
Pukul 16.20 LI sudah mandi setelah bangun tidur. Kemudian LI bermain 
game Talking Tom Cat selama 2 menit. Karena merasa bosan, LI ganti 
memainkan Flying Dragon. Setelah berjalan 8 menit, naga yang digunakan untuk 
menyerang musuh mati kehabisan nyawa. LI berganti game lagi yaitu Football 
League Dunia. Game tersebut hanya dimainkan selama 6 menit lalu berhenti. Tak 
lama setelah itu selang 10 menit LI bermain lagi. Kali ini LI bermain Dumb Ways 
selama 6 menit. Dalam sehari itu dia hanya bermain saat sore hari saja. Selama 
bermain game LI hanya duduk di kursi. LI hanya diam tidak bereaksi apapun. 
Karena terlalu fokus pada permainan. 
Pada hari itu LI di rumah hanya bersama Ibu LI. Sepanjang LI bermain 
game, Ibu LI membiarkan LI bermain game karena sedang memasak di dapur. 
Setelah bermain game LI memanggil ibunya dan minta dibuatkan susu cokelat. 
Ibu LI lalu membuatkannya.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode    : CL.24 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Rabu, 24 Mei 2017 
Waktu  : 18.00-20.01 
Tempat  : Pelem Lor RT.14 Baturetno Banguntapan Bantul 
Deskripsi   : 
DA pulang bermain dari rumah temannya pukul 18.05. DA meminta 
handphone ayahnya untuk bermain game. DA bermain KungFu Warrior dan 
berkata “Haa ciat ciat. Yah mati.” Selama bermain dia didampingi ayah dan 
ibunya. Ibunya memberi arahan pada DA untuk bermain game-nya yang tidak ada 
adegan kekerasan. Namun DA tetap bermain game pilihannya yang menantang. 
Ayah DA memberi peringatan bahwa handphone-nya sudah panas dan pura-pura 
itu ada pesan. DA tetap bermain dan tak lama setelah itu dia menyerahkan 
handphone tersebut pada ayahnya setelah 6 menit bermain. Ibunya pun pergi ke 
tetangga sebelah untuk menghadiri acara arisan. DA pun ijin keluar lagi untuk 
bermain dengan teman-temannya. 
Kemudian tak lama setelah itu DA pulang dan ingin makan pisang goreng. 
Ayah DA meminta untuk sabar menunggu Ibu DA pulang. DA berulangkali 
merengek untuk minta dibelikan pisang goreng. Ibu DA pun pulang sebentar 
untuk mengambil sesuatu. DA langsung meminta pada ibunya untuk dibuatkan 
pisang goreng. Ibu DA meminta DA untuk sabar karena Ibu DA sedang 
mengurusi arisan dan berjanji akan membuatkan ketika urusannnya sudah selesai. 
Tetapi DA memaksa ingin dibuatkan pada saat itu juga. Ibu DA memberi 
pengertian lagi pada DA untuk bersabar. Reaksi DA semakin menjadi-jadi, DA 
mengamuk “Ah pokoknya harus dibikin sekarang.” Ibu DA pun segera bergegas 
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pergi ke tetangga sebelah. DA masih mengamuk sampai menarik korden yang ada 
di tengah ruangan. Lama kelamaan korden tersebut copot karena DA menariknya 
terlalu kencang. Ayahnya yang ada disitu berusaha menenangkan DA.  
Kemudian Ayah DA meminjami handphone-nya pada DA untuk bermain 
game. DA pun mau dan segeralah dia membuka game kesukaannya. Awalnya DA 
bermain Super Hero. Dalam game tersebut pemain harus menghancurkan musuh. 
Oleh karena itu sesekali DA berteriak “Shuuut.” ketika superhero bisa terbang. 
Saat DA kehilangan cara untuk menghancurkan musuh dia berkata “Waduh, 
waduh.” Jika gagal membunuh musuh dan superheronya mati dia berseru “Wah 
mati.” Selama bermain game tersebut Ayah DA mendampinginya.  
Tak lama kemudian Ibu DA pulang dan segera membuatkan pisang goreng 
untuk DA. Setelah pisang goreng jadi DA berhenti bermain sebentar dan melahap 
3 pisang goreng dengan cepat. Lalu DA mencuci tangannya dan melanjutkan lagi 
permainannya tadi. Ibu DA sesekali memperingatkan jika bermain game, layarnya 
jangan terlalu didekatkan dengan mata. Peringatan tersebut dipatuhi oleh DA, 
namun hanya sebentar saja dan DA kembali lagi mendekatkan layar handphone ke 
mata. Ibu DA hanya mendampingi sebentar, dan melanjutkan pergi ke arisan lagi.  
Kini hanya tinggal Ayah DA dan bertanya-tanya tentang isi game. DA pun 
menjawab dengan jawaban seadanya karena sedang berkonsentrasi. Tak lama 
setelah itu ayah DA pergi keluar menuju teras. DA bermain Super Hero hanya 
sekitar 8 menit. Dia berhenti bermain karena sudah 2 kali superheronya mati. Lalu 
DA mengembalikan handphone ke ayahnya.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.25 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Senin, 12 Juni 2017 
Waktu  : 12.08-13.30 
Tempat  : Pelem Lor RT.14 Baturetno Banguntapan Bantul 
Deskripsi   : 
DA pulang dari bermain pukul 12.08. Kemudian DA bermain game Super 
Hero. Saat bermain game tersebut sesekali DA berteriak-teriak. Misalnya saja 
ketika si pemain turun dari sebuah gedung DA berteriak “Wiiiii.” Namun ketika 
ada musuh dia berkata “Waduh waduh ada musuh. Kok musuhnya nggak mati-
mati.” Selama bermain game DA hanya duduk di kursi dengan posisi handphone 
yang sesekali didekatkan dengan mata.  Setelah berjalan 11 menit DA merasa 
bosan dan capek. Kemudian DA ingin berganti game yang lain. Lalu dia men-
download game Choki-choki Boboboy yang sudah lama dia inginkan.  
DA harus menunggu game yang sedang di-download selesai selama 42 
menit. Ketika menunggu, DA makan siang karena pada saat itu dia tidak puasa. 
Selain makan siang, DA bermain keluar rumah bersama dua temannya perempuan 
yang berinisial AL dan NA. DA bermain sepeda di depan rumah. Sesekali DA 
terlihat tak sabar masuk ke rumah untuk bertanya sudah selesai atau belum 
download-nya. Ketika ada penjual es krim lewat di depan rumah, DA ingin 
membeli dan dia pun juga membelikan 2 es krim pada temannya itu.  
Saat game sudah terpasang DA langsung mencoba game tersebut ditemani 
AL dan NA. Dalam permainan Choki-choki Boboboy pemain harus memiliki kartu 
karakter yang diperoleh dari pembelian produk choki-choki. DA sudah memiliki 
kartu dengan berbagai karakter. Lalu dia memainkan permainan tersebut dengan 
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lincahnya. Selama bermain, DA tidak didampingi oleh ibunya sehingga dia 
bermain sampai bosan. Karena Ibu DA sedang memasak di dapur.  
DA bermain di depan pintu masuk rumahnya, karena permainan tersebut 
membutuhkan cahaya yang terang. Sesekali AL dan NA ingin melihat bagaimana 
cara memainkannya yaitu dengan duduk di depan pintu. Tetapi DA mengusirnya 
karena menghalangi cahaya yang masuk dan berkata “Jangan disitu tho. Minggir” 
(Jangan disitu ya. Menepilah). DA selesai bermain 25 menit kemudian karena 
tangannya merasa pegal. Setelah bermain game, DA bersepeda dengan kedua 
temannya tersebut.  
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.26 
Nama Subjek  : DA 
Hari, Tanggal : Selasa, 13 Juni 2017 
Waktu  : 12.00-13.30 
Tempat  : Pelem Lor RT.14 Baturetno Banguntapan Bantul 
Deskripsi   : 
DA selesai makan siang pada pukul 12.00. Kemudian DA ingin bermain 
game Hot Wheels: Race Off tetapi belum di-download. Oleh karena itu DA harus 
menunggu download game Hot Wheels: Race Off selesai. Sembari menunggu, DA 
bermain motor-motoran yang berbentuk kecil. Dia memainkan dengan seolah-olah 
dia berada diatas motor. DA melaju ke seluruh penjuru ruang tamu rumahnya. 
Dan sesekali berkata “Ngeng ngeng ngeng.” Saat sudah bosan dia ingin berganti 
bermain layangan di lapangan. Tetapi Ibu DA melarangnya karena di luar sedang 
panas dan pasti teman-temannya sedang tidur siang. DA nekat tetap ingin bermain 
dan membawa senar ke luar rumah. Tak berapa lama dia kembali lagi ke rumah 
tidak jadi bermain karena teman-temannya memang benar sedang tidur siang. 
Di ruang tamu rumah DA terdapat sepeda milik Ayah DA. DA pun iseng 
ingin menaiki sepeda ayahnya dan membawa keluar. Ibu DA sudah memberi 
arahan “Itu sepedanya tinggi dek, nanti kamu bisa jatuh.” DA tidak peduli arahan 
dari ibunya. Lalu dia tetap bersikeras mengeluarkan sepeda tersebut keluar rumah. 
Saat sudah sampai di teras, DA pun menaiki sepeda ayahnya. Ibu DA yang 
khawatir jika anaknya terjatuh langsung menuju teras rumah. Ibu DA selalu 
memperingatkan DA untuk berhati-hati. DA bisa naik di bangku sepeda karena 
dibantu oleh kursi yang ada di teras. Setelah berhasil menaiki sepeda, DA 
mencoba mengayuh keluar rumah. Tetapi  saat baru sampai 3 kayuhan DA 
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berhenti karena susah untuk membelokkan. Akhirnya Ibu DA mengajak DA untuk 
berhenti dan bermain di dalam rumah saja. DA pun nurut perkataan ibunya.  
Ketika game Hot Wheels: Race Off selesai di-download DA mulai bermain 
dari level 1. Saat melintasi kawasan yang paling sulit DA tidak bisa melewatinya 
dan mengeluh. DA mencoba lagi berulangkali sampai 5 kali tetapi tetap tidak bisa. 
Lalu kakinya menendang-nendang sampai mengenai kursi yang ada di depannya. 
DA bermain game di lantai. Ibunya tidak sedang mendampingi dan membiarkan 
DA bermain sampai bosan. Tak lama setelah itu berhenti karena DA sudah merasa 
frustasi tidak bisa melewati rintangan tersebut. Total waktu yang dihabiskan DA 
dalam bermain Hot Wheels: Race Off selama 18 menit. 
Kemudian DA berganti bermain Choki-choki Boboboy. Kedua teman DA 
yang bernama AL dan NA datang ke rumah DA dan menemani DA bermain. DA 
meminta bantuan pada AL untuk mengambil kartu karakter yang bisa dimainkan. 
Ketika kartu sudah di scan tetapi karakternya tidak muncul-muncul DA 
mengamuk “Ahh ko nggak bisa-bisa sih”. Lalu DA terus mencoba sampai tokoh 
karakternya muncul. Saat sudah muncul DA bergembira. DA berhenti bermain 
ketika waktu sudah berjalan 20 menit. Setelah bermain DA langsung bermain 
dengan teman-temannya lagi. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.27 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Selasa, 13 Juni 2017 
Waktu  : 13.46-15.00 
Tempat  : Maguwo RT. 26 RW. 28 Wonocatur Banguntapan 
Bantul 
Deskripsi   : 
SA bermain game di ruang tamu rumahnya di siang hari. Dia bermain 
dengan posisi duduk di lantai. Awalnya SA bermain Hot Wheels: Race Off dan 
memulainya dengan level 1. Saat bermain SA terlihat seru sekali. Ketika mobil 
balapnya menanjak naik dia berseru “Huwoo... Huuuu. Naik turun yeeee.” Mobil 
yang dijalankannya menuruni lintasan dia berkata “Eh mobilnya turun tak diamin 
aja ah.” Setelah berhasil melewati rintangan jumping dia juga berkata “Yee aku 
tadi jumping.” Ketika sudah sampai finish dia segera ingin berganti mobil warna 
lain. Setelah itu SA berlanjut ke level 2. Baru sekali bermain dia mengeluh karena 
rintangannya lebih susah daripada level 1. Sesekali SA bermain sambil tiduran di 
lantai.  
SA berhenti bermain Hot Wheels: Race Off setelah melewati waktu 6 
menit. Kemudian dia berganti memainkan Choki-choki Boboboy. Lalu SA 
mengambil kartu karakternya yang ada di kamar. Setelah kartu mencoba di scan 
dan belum muncul juga SA tetap berusaha mencoba menggerakan kartunya. Saat 
sudah berhasil SA terlihat lincah memainkan permainan tersebut. Sesekali dia 
juga berteriak “Yes menang.” Setelah 10 menit bermain dia merasa bosan dia 
berhenti bermain. Selama bermain game Ibu SA tidak mendampingi karena 
sedang menyetrika di dalam kamar sehingga SA bermain sampai sepuasnya. 
Sedangkan Ayah SA sedang bekerja. 
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CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.28 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Rabu, 14 Juni 2017 
Waktu  : 13.30-14.45 
Tempat  : Maguwo RT. 26 RW. 28 Wonocatur Banguntapan 
Bantul 
Deskripsi   : 
SA bermain game di ruang tamu rumahnya. Berbeda dengan hari yang 
lalu, kini SA bermain Bus Simulator Indonesia. Ketika bermain SA seringkali 
berbicara sendiri dengan game yang sedang dimainkannya. Misalnya saja “Aku 
mau pilih bus warna hijau ah. Duh kok gak ada ya yang warna hijau. Eh kepencet 
apa ini.” Selama bermain, Ibu SA sedang menimbangi gula pasir di ruang yang 
berbeda, sedangkan ayahnya sedang bekerja.  
Adik SA yang masih umur 1,5 tahun bermain sendiri dengan sepeda di 
dalam ruang tamu tersebut. Ketika adik SA mengompol, SA berhenti bermain dan 
memanggil ibunya untuk segera mengganti celana Adik SA. Kemudian SA 
melanjutkan lagi game-nya. Awalnya SA duduk saat bermain game, tetapi tak 
lama kemudian SA tengkurap. Sesekali SA sengaja menabrakkan bus yang 
dimainkannya ke bus lain yang melintas berlawanan arah. Setelah ditanya, SA 
memang sengaja menabrak bis-bis yang lain dengan tanpa alasan yang jelas.  
Setelah bermain selama 1 jam SA sudah bosan dan berhenti bermain game 
tersebut. Setelah bermain SA mengambil sepeda milik adiknya dan bermain 
sepedaan di dalam ruang tamu. Saat itu Adik SA sedang bersama ibunya di dapur. 
Ruang tamu rumah SA memang lumayan luas, sehingga bisa digunakan bermain 
sepedaan. Tak lama kemudian Adik SA datang dan ingin ikut SA bermain sepeda, 
SA usil ingin mengerjai adiknya. Kemudian dia pun mengayuh sepeda tersebut 
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mengelilingi ruangan sehingga terjadilah kejar-kejaran antara SA dan adiknya. 
Awalnya adik SA senang karena merasa terhibur, tetapi lama-lama Adik SA 
merasa capek dan menangis karena sepedanya tidak kunjung dia dapatkan. SA 
berhenti bermain sepeda dan menyerahkan sepeda itu kepada adiknya. Tak lama 
kemudian ada teman SA yang datang untuk mengajak bermain. SA pun 
mengambil sepeda miliknya sendiri dan berpamitan pada ibunya untuk bermain 
sepeda diluar. Ibu SA mengijinkan SA untuk bermain di luar rumah. 
 
178 
 
CATATAN LAPANGAN 
Kode   : CL.29 
Nama Subjek  : SA 
Hari, Tanggal : Kamis, 15 Juni 2017 
Waktu  : 13.09-14.03 
Tempat  : Maguwo RT. 26 RW. 28 Wonocatur Banguntapan 
Bantul 
Deskripsi   : 
SA bermain game IDBS Simulator Bus Lintas Sumatra. Dalam permainan 
ini SA harus mengantarkan penumpang antar kota. SA memilih bus warna hijau. 
Selama perjalanan mengantarkan penumpang melalui kota, SA mengeluh karena 
busnya terkena macet. Setelah 10 menit bermain SA berganti game karena SA 
mengeluh sulit untuk melewati kemacetan di kota. Setelah itu SA berganti game 
Bus Simulator Indonesia melanjutkan level yang kemarin.  
SA bermain di ruang tamu. Adik SA sedang duduk mecorat-coret di 
tempat yang tak jauh dari posisi duduk SA. Tiba-tiba Adik SA mendekati SA dan 
ingin melihat apa yang dimainkan oleh SA. Tetapi SA mengusirnya dan meminta 
adiknya untuk tidak mengganggunya. Adiknya pun mengerti dan menjauhi SA. 
Setelah berjalan 11 menit, SA berganti game lagi. Dia memainkan game yang 
diawal dimainkan yaitu IDBS Simulator Bus Lintas Sumatra. Ketika ditanya 
alasan berganti game, dia beralasan ingin mengganti warna truk. Setelah 
mengganti warna, lalu SA memainkannya. SA berganti game lagi setelah 9 menit 
bermain truk. Untuk kali ini alasannya karena dalam game IDBS, SA merasa 
kesulitan untuk membelokkannya ketika menemui tikungan. Lalu SA berganti 
game Bus Simulator Indonesia. SA bermain game ini selama 24 menit. Setelah 
bermain game, teman SA menghampirinya lagi untuk bermain sepeda di sekitar 
rumahnya.  
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REDUKSI DATA HASIL PENELITIAN DINAMIKA PERILAKU AGRESIF ANAK YANG BERMAIN GAME PADA 
KELOMPOK B4 DI TK ABA WONOCATUR BANGUNTAPAN BANTUL  
Nama Anak : LI 
TEMUAN 
SUMBER DATA 
KESIMPULAN 
OBSERVASI WAWANCARA ORANGTUA WAWANCARA GURU 
Gejala 
perilaku 
agresif 
LI memprovokasi teman-
temannya lain untuk tidak 
berteman dengan IR. 
(CL.01) 
LI mengganggu IR yaitu 
menjawil badan IR. (CL.03) 
Selain itu LI juga menggelitik 
badan IR. (CL.04) 
LI usil mengambil tutup 
spidol milik BI. (CL.21) 
Dia itu gampang mengenal orang. 
Jika tidak kenal dia akan cari-cari 
perhatian. Dia anaknya suka cari 
perhatian. Nah dari suka cari 
perhatian itu dia suka usil 
mengganggu. Kata gurunya kalau 
temannya diem, dia sering iseng ke 
temannya dengan menjawil. (CW.01) 
Jika LI itu sering memprovokasi 
teman-temannya untuk tidak 
berteman dengan IR. LI itu juga 
gampang emosi mbak, jika 
diganggu.  
(CW.04) 
Gejala perilaku agresif 
pada LI yaitu seperti 
memprovokasi, 
mengganggu teman dengan 
keusilannya. 
Bentuk 
perilaku 
agresif 
LI berkata kasar “Waa 
bajigur i.” Saat kegiatan 
pembelajaran, LI mengejek 
IR dengan berkata “Wek wek 
IR elek.” (wek wek IR jelek). 
(CL.01) 
LI menendang SI. (CL.03) 
LI menyelentik pipi kanan SI 
sebanyak 2 kali. (CL.09) 
LI mendesak badan GA. 
(CL.11) 
LI memukul IR sebanyak tiga 
kali. 
Bentuk perilaku agresifnya kadang 
memukul, pernah juga berkata kasar. 
Karena bawaan dari teman sekolah 
yang bernama IR. ketika di rumah 
saya beri penejlasan bahwa kata-kata 
seperti itu tidak baik untuk 
diucapkan, lalu dia mengerti dan 
tidak mengulangi lagi. 
(CW.01) 
Jika bentuk perilakunya LI itu 
memukul. (CW.04) 
Bentuk perilaku agresif LI 
ada 2 macam yaitu verbal 
dan non verbal. Contoh 
dari bentuk verbalnya yaitu 
berkata kasar, mengejek. 
Sedangkan bentuk non 
verbalnya yaitu 
menendang, menyelentik, 
mendesak, memukul. 
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(CL.11) 
Waktu 
khusus 
muncul 
perilaku 
agresif 
Saat guru menjelaskan 10 
malaikat Allah LI berkata 
kasar. Saat kegiatan 
pembelajaran, LI mengejek 
IR. (CL.01) 
Ketika kegiatan inti, LI 
menendang SI. (CL.03) 
Setelah selesai mengerjakan 
pekerjaannya LI mengajak IR 
untuk bermain tinju dan 
berawal dari permainan ini 
perilaku agresif LI muncul. 
(CL.09) 
Waktu munculnya ketika dia minta 
mainan tapi nggak saya kabulkan. 
Saya beri pengertian jika ingin 
mainan harus menabung dulu.  
(CW.01) 
LI itu sering munculnya waktu 
istirahat mbak, kan pada sering 
mainan perang-perangan itu. 
Selain itu juga muncul waktu 
kegiatan mbak. Berawal dari 
sering menyoret majalah teman. 
(CW.04) 
Waktu khusus muncul 
perilaku agresif pada LI 
apabila di sekolah ketika 
istirahat dan kegiatan inti. 
Jika di rumah ketika 
permintaannya tidak 
dikabulkan. 
Lama waktu 
muncul 
perilaku 
agresif 
Lama waktunya tidak mesti 
sama. Terkadang perilaku 
agresif oleh LI ada yang 5 
menit (CL.01), 6 menit 
(CL.11) dan sampai 10 menit 
(CL.15) 
Hanya 1-2 menit, karena saya kasih 
penjelasan, pengertian ke dia. Kalau 
di sekolah mungkin tidak diberi 
pengertian dari gurunya, sehingga 
dia lama mbak. 
(CW.01) 
Lama muncul perilaku 
agresifnya LI paling lama mbak 
sampai 10 menit. 
(CW.04) 
Lama waktu muncul 
perilaku agresif LI di 
sekolah bisa sampai 10 
menit karena guru tidak 
memberi pengertian. 
Apabila di rumah di bawah 
5 menit karena ibunya 
selalu memberi pengertian 
pada LI. 
Penyebab 
perilaku 
agresif 
LI mengganggu dengan 
menjawil IR saat apersepsi. 
(CL.04) 
LI mengganggu dengan 
menjawil SI saat bernyanyi. 
Pengaruh dari orang-orang yang 
sering dia temui. Misalnya lihat di 
TV, apabila ada adegan berkelahi dia 
cepat sekali mengikuti. Bila di game 
ada adegan perkelahian dia cepat 
Kalo LI itu di rumah di kerasin 
oleh ibunya dan bisa juga karena 
pengaruh teman-temannya. 
Terkadang apabila BI dinakali 
oleh IR, yang membalas perilaku 
Faktor internal penyebab 
perilaku agresif LI karena 
mencari perhatian, anak 
aktif, keinginan bercanda, 
emosi. Sedangkan faktor 
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(CL.11) 
Setelah kegiatannya selesai, 
LI mengambil pistol  mainan 
yang terbuat dari lego. Dia 
bergaya menembak sampai 
naik ke atas kursi dan 
berkeliling ruangan kelas. 
(CL.21) 
Awalnya LI ingin bermaksud 
mengajak bercanda LE 
dengan menjawilnya. LE 
membalas perilaku LI. Begitu 
terus sampai LI merasa emosi 
dan memukul LE. (CL.03) 
Saat IR bertanya halaman 
berapa yang dikerjakan, LI 
memberi tahu. Tetapi IR tidak 
percaya dan memprotes. LI 
kesal tidak dihargai dan 
langsung memukul IR dan 
mencoret majalah IR.  
(CL.04) 
sekali mengikutinnya. Misalnya 
bermain game yang ada robot-
robotnya,  dia mengikuti gerakan-
gerakan robotnya. Karena dia itu 
cepat sekali terkena pengaruh. 
Terkadang jika dia capek dia akan 
marah-marah. Dia suka cari 
perhatian. Nah dari suka cari 
perhatian itu dia suka usil 
mengganggu. Kalau temennya diam, 
dia sering iseng ke temannya dengan 
menjawil. LI itu juga anaknya aktif 
sekali tingkahnya. Saya memang 
banyak peraturan dan banyak kontrol 
ke anak-anak. Jika tidak begitu, anak 
akan bandel. Karena saya juga yang 
lebih sering bersama dengan dia 
daripada ayahnya. (CW.01) 
IR adalah LI tetapi tidak secara 
langsung. LI juga termasuk anak 
yang aktif di kelas. 
(CW.04) 
eksternalnya yaitu meniru 
adegan yang ada di game, 
faktor lingkungan, faktor 
pola asuh. 
Sasaran 
perilaku 
agresif LI 
LI menendang kaki 
IR.(CL.01)  
LI kesal langsung memukul 
LE, BI dan mengejek SA. 
(CL.04) 
LI memukul IR menggunakan 
Kalo di rumah sasarannya ke saya, 
bapaknya, kakaknya sama teman 
mainnya mbak.  
(CW.01) 
Yang paling sering jadi 
sasarannya itu IR mbak. Karena 
IR suka nakali BI, dan yang 
belain BI banyak orang mbak. 
Jadi IR yang jadi sasaran 
(CW.04) 
Ada beberapa anak yang 
selalu menjadi sasaran 
perilaku agresif LI apabila 
di sekolah yaitu ada IR, 
LE, BI, SA dan GA. Selain 
anak itu tidak pernah jadi 
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majalahnya. LI mendesak 
badan GA.(CL.11) 
LI menyelentik pipi kanan SI 
(CL.09) 
sasaran karena LI adalah 
anak laki-laki sehingga 
lawannya pun juga laki-
laki. Jika di rumah yaitu 
anggota keluarga dan 
teman bermain. 
Akibat yang 
timbul dari 
perilaku 
agresif 
IR dijauhi oleh teman-
temannya. (CL.01) 
Raut wajah LI terlihat 
bersalah karena teman-
temannya menjauh dari LI 
karena perilakunya sendiri. 
(CL.04) 
BI merasa telinganya 
kesakitan. 
(CL.09) 
Mungkin ada temannya yang sampai 
terluka. 
(CW.01) 
Anak-anak yang lain jadi merasa 
terganggu mbak. 
(CW.04) 
Akibat dari perilaku agresif 
yang dilakukan LI beragam 
diantaranya yaitu korban 
dijauhi temannya, LI juga 
dijauhi karena ulahnya 
sendiri, ada juga yang 
telinganya 
kesakitan/terluka dan 
terganggu.  
Reaksi dari 
sasaran LI 
IR membalas memukul LI. 
(CL.01) 
BI mengadu pada guru dan SI 
hanya diam 
(CL.09) 
Reaksi dari GA berteriak 
menolak. Reaksi dari SI 
hanya diam.  (CL.11) 
Kalau sebatas anak segitu ya 
mungkin reaksinya menangis mbak. 
(CW.01) 
Semuanya membalas satu sama 
lain mbak. (CW.04) 
Adapun reaksi dari 
temannya langsung 
mengadu pada guru, 
membalas, berteriak 
menolak, diam, menangis. 
Sikap anak 
setelah 
berperilaku 
agresif 
LI tidak mau meminta maaf. 
LI malah pergi menjauhi IR 
dan BI. 
(CL.09) 
Kalau memukulnya berantem karena 
emosi dia tetep disitu karena masih 
marah. Tapi kalau dia cuma iseng 
pasti dia pergi. Kalau dia merasa 
Kalau LI tidak mesti mbak, tapi 
kadang sulit untuk minta maaf. 
(CW.04) 
Sikap LI setelah 
berperilaku agresif jika di 
sekolah tidak mau meminta 
maaf, pergi dan hanya 
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Terkadang reaksi LI hanya 
tertawa. LI diam dan ikut 
berdoa lagi. (CL.15) 
salah dia minta maaf. (CW.01) diam. Apabila di rumah LI 
diarahkan oleh ibunya 
apabila dia salah harus 
minta maaf. 
Perilaku anak 
selain agresif 
LI mengingatkan SA untuk 
ikut menghafalkan hadis. 
(CL.19) 
Kalau saya lihat dari nilai rapotnya 
dia masih bisa bersikap sopan, suka 
bekerjasama, dll. 
(CW.01) 
Kalo LI suka belain BI kalo 
dinakali. 
(CW.04) 
LI mengingatkan teman-
temannya untuk ikut 
hafalan dan tidak 
mengobrol sendiri. LI juga 
membela BI ketika BI di 
nakali oleh IR. 
Jenis game 
Pada awalnya LI bermain 
Flying Dragon. Lalu dia 
berganti game Drive Army 
Football. LI memainkan 
Demon Hunter. 
(CL.22) 
LI bermain game Talking 
Tom Cat lalu Flying Dragon, 
Football League Dunia. Lalu 
ganti lagi Dumb 
Ways.(CL.23) 
Kadang buah-buahan, bunga, 
balapan, kucing dimandiiin, mobil. 
Saya nggak ngerti mbak nama-nama 
gamenya. Karena yang download-in 
itu kakaknya. 
(CW.01) 
 Jenis game yang 
dimainkan LI yaitu fighting 
game, sport game, role 
playing game, edutainment 
game. 
Perangkat 
yang 
digunakan 
LI bermain menggunakan 
tablet miliknya.  
(CL.22) 
Dia hanya bermain lewat tablet 
mbak. Itu tablet-nya sudah menjadi 
milik dia sendiri. (CW.01) 
 Perangkat yang digunakan 
LI adalah ber-platform 
mobile.  
Waktu-waktu 
bermain 
game 
Pada hari pertama LI bermain 
di siang hari. (CL.22) 
Hari berikutnya pada sore 
hari. 
Bermain game-nya tidak pasti mbak. 
Tapi kalau paling sering waktu 
pulang sekolah jam 11.00 siang. 
Selain itu terkadang sore hari sekitar 
 LI bermain game ketika 
siang dan sore hari. 
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(CL.23) jam 16.00 dia minta bermain game. 
Dan belum mesti jadi kebiasaan si 
anak. Kadang ketika tidak pergi dia 
minta main game.  
(CW.01) 
Total waktu 
Di hari pertama LI bermain 
selama 46 menit. (CL.22) 
Di hari kedua LI bermain 
selama 22 menit. (CL.23) 
Biasanya kalo siang sampai 1 jam. 
Sore hari bisa juga sampai 1 jam 
sehingga totalnya dalam sehari 2 
jam. 
(CW.01) 
 Dalam sehari LI bermain 
game kurang dari 1 jam. 
Perilaku saat 
bermain 
Saat bermain terkadang LI 
berbicara sendiri. Ketika saat 
dia menyerang, musuhnya 
mati dia berteriak “Yee 
mati.”. 
(CL.22) 
Iya kadang dia bereaksi mbak. 
Misalnya lagi balapan mobil dia 
bersuara menirukan mesin mobil dan 
bergerak ke kanan ke kiri jika 
mobilnya membelok.  
(CW.01) 
 Perilaku LI saat bermain 
game sering berbicara 
sendiri dan dia terlalu 
fokus pada permainan 
game-nya.  
Perilaku 
setelah 
bermain 
Setelah bermain game dia 
bersikap biasa saja dan 
mengambil bola untuk 
dilemparkan ke tembok di 
dalam rumah. 
(CL.22) 
Tidak ada perilaku khusus yang 
muncul mbak biasa aja. Cuma kalau 
game yang ada adegan perkelahian, 
dia langsung mengikuti. Kemudian 
jika dia bermain robot, dia 
mempraktekkan bagaimana 
bergeraknya. (CW.01) 
 Selama observasi, setelah 
bermain tidak ada perilaku 
khusus seperti memaki 
ataupun berteriak karena 
dia tidak memainkan game 
yang memuat adegan 
perkelahian. 
Respon anak 
ketika 
dilarang 
Selama observasi 2 hari anak 
tidak pernah dilarang bermain 
game.  
Kalau dilarang dia protes tidak 
terima. 
(CW.01) 
 Selama observasi 2 hari 
anak tidak pernah dilarang 
bermain game. Jika 
dilarang, respon LI akan 
protes tidak terima.  
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Respon anak 
ketika 
dibiarkan 
LI bermain sampai merasa 
bosan dan pegal memegang 
tablet. 
(CL.22) 
Dia bermain sampai sudah bosan 
mbak. Saya biarkan juga, apabila 
waktu dia sedang tidak punya teman 
bermain. 
(CW.01) 
 Respon LI ketika dibiarkan 
bermain game adalah dia 
akan bermain sampai dia 
merasa bosan. 
Respon anak 
diberi 
hukuman 
Selama observasi 2 hari anak 
tidak pernah dihukum. 
Reaksi dia ketika saya beri 
peringatan yaitu mengiyakan dan 
meminta maaf pada saya mbak. 
(CW.01) 
 Selama observasi 2 hari 
anak tidak pernah 
dihukum. Apabila dihukum 
respon anak mengiyakan 
peringatan ibunya dan 
meminta maaf pada 
ibunya. 
Respon anak 
bila orangtua 
memilihkan 
game 
Selama observasi orangtua 
tidak memilihkan game untuk 
anak, karena sudah di 
pilihkan sendiri oleh 
kakaknya.  
Yang memilihkan game itu 
kakaknya, saya juga sudah memberi 
kepercayaan pada kakaknya jangan 
sampai memilihkan game yang aneh-
aneh.  (CW.01) 
 Orangtua tidak ikut 
memilihkan game yang 
sewajarnya dimainkan oleh 
anak, karena yang 
memilihkan game adalah 
kakak LI. Oleh karena itu 
tidak ada respon dari anak.   
Sikap ortu 
saat anak 
bermain 
Ibu LI meninggalkan LI 
bermain game, karena Ibu LI 
sedang memasak. Sedangkan 
ayahnya sedang bekerja. 
(CL.22) 
Saya mendampingi dia dan saya 
hanya melihat saja. (CW.01) 
 Tidak ada pendampingan 
dan pengawasan dari 
orangtua LI. Selama 
observasi ibu LI sedang 
memasak dan ayahnya 
bekerja. Apabila sedang 
tidak sibuk Ibu LI 
mendampingi dan hanya 
melihat saja. 
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Pemberian 
kesempatan 
aktivitas lain 
Ibu LI pun memperbolehkan 
LI main keluar ke tetangga 
sebelah. 
(CL.22) 
Saya suruh dia untuk belajar mbak 
agar tidak bermain game terus.  
Kadang juga dia mau main sama 
temannya saya ijinkan. (CW.01) 
 Ibu LI memberikan 
kesempatan beraktivitas 
pada LI yaitu belajar dan 
mengijinkan LI bermain 
dengan teman-temannya.  
Peraturan 
bermain 
LI mengakhiri permainannya 
pada pukul 13.40. 
(CL.22) 
Tetap ada peraturannya. Setiap sekali 
main maksimal waktunya 1 jam. 
Setelah batas 1 jam harus berhenti 
bermain. Kalau tidak berhenti tetap 
saya larang untuk bermain lagi 
mbak. Jika waktu menunjukkan 
pukul 13.00 dia harus tidur siang. 
Karena saya mengkhawatirkan sinar 
dari layar tabletnya itu bikin sakit 
jika bermain dengan waktu lama. 
(CW.01) 
 LI tidak menaati peraturan 
yang dibuat oleh ibunya 
yaitu dengan mengakhiri 
bermain game pada jam 
13.00. 
Hukuman 
jika anak 
melanggar 
Selama observasi hukuman 
tersebut tidak diterapkan 
karena LI tidak melanggar 
peraturan.  
Hukuman secara fisik nggak ada 
mbak, saya hanya memberi 
peringatan jika dia melanggar maka 
dia tidak boleh bermain di luar. 
Contoh dia melanggar adalah jika 
bermain sampai 1 jam lebih. 
(CW.01) 
 Hukuman jika LI 
melanggar hanya diberi 
peringatan jika dia 
melanggar maka dia tidak 
boleh bermain di luar. 
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Nama Anak : DA 
TEMUAN 
SUMBER DATA 
KESIMPULAN 
OBSERVASI WAWANCARA ORANGTUA WAWANCARA GURU 
Gejala 
perilaku 
agresif 
DA usil menyenggol badan SI 
(CL.02) 
DA berperilaku tidak sopan, 
dia menaikkan kakinya ke 
kursi sebanyak 2 kali saat 
kegiatan inti. 
DA memprovokasi LI untuk 
tidak berteman dengan SA. 
(CL.14) 
Dia kalau tidak diperhatikan, maka 
menuntut untuk diperhatikan mbak. 
Dia maunya ibunya selalu sama dia. 
Kalo sama ayahnya dia nggak mau. 
Kadang benda yang di sekitarnya di 
ambil sama dia untuk di pukul-pukul, 
rumah sampai berantakan mbak. 
Saya juga mengakui jika anak saya 
suka bikin masalah, mengganggu dan 
sering jail. Kalo jadi provokator 
setahu saya tidak mbak. (CW.02) 
DA memang tangannya agak 
usil sehingga dia sering 
mengganggu teman-temannya 
dan dia juga suka memprovokasi 
jangan berteman dengan anak 
A,B,C. (CW.04) 
Gejala agresif yang ada 
pada DA yaitu usil, 
membuat masalah, 
melanggar norma sosial 
dan suka memprovokasi 
temannya.  
Bentuk 
perilaku 
agresif 
DA memukul IR. Setelah itu 
DA memukul kaki GA. Saat 
GA terjatuh, DA menarik 
bajunya dan menendangnya. 
DA sampai mendorong badan 
GA. (CL.18) 
DA pun memaksa sampai 
menarik baju FA (CL.17) 
Kemudian DA mengejek 
gambar yang diwarnai NE 
“Hmm nggonmu elek.” (Hmm 
tempatmu jelek)  
DA mengancam GA karena 
ingin merebut posisi berdiri 
Kalau dia bener-bener marah dia 
langsung mukul, tapi itu tidak pasti 
mbak. Dia seringnya memaki. 
Karena kakaknya juga sering jahil 
mbak, jadi kalo adiknya diam 
kakaknya yang jahil. Begitu 
sebaliknya. Jika dia diganggu dia 
selalu marah. Tapi kalau memukul 
tidak pasti mbak, dia seringnya 
memaki. Kalo untuk kata-kata tidak 
sampai berkata kasar. Tapi pernah 
berkata kasar karena bawaan dari 
teman sekolah yang bernama IR itu. 
Saat di rumah saya beri tahu kalau 
Kalau DA lagi marah, dia 
memukulnya benaran mbak. 
(CW.04) 
Bentuk perilaku agresif 
dari DA terdapat 2 bentuk 
yaitu non verbal dan 
verbal. Bentuk non verbal 
diantaranya memukul, 
menarik baju, menendang, 
mendorong, menindih, 
merebut mainan, menekuk 
kepala, menyikut, 
menyoret pipi. Sedangkan 
bentuk verbalnya adalah 
mengejek, berbohong, 
berkata kasar dan 
mengancam.  
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GA (CL.12) kata-kata seperti itu tidak baik untuk 
diucapkan, lalu dia mengerti dan 
tidak mengulangi lagi sampai 
sekarang. (CW.02) 
Waktu 
khusus 
muncul 
perilaku 
agresif 
Pada saat berdoa, DA mulai 
menggganggu. Biasanya paling 
sering ketika guru mengajak 
anak-anak bernyanyi, DA 
menindih badan BI. Ketika 
mengerjakan kegiatan inti yaitu 
mewarnai DA menendang SA 
(CL.02) 
Seluruh anak memasuki kelas 
setelah berbaris, DA 
mendorong NDA sampai ke 
tembok. (CL.07) 
Waktu khusus muncul perilaku 
agresifnya ketika minta apa saya 
tidak langsung memberi.  
(CW.02) 
DA itu sering munculnya waktu 
istirahat mbak, kan pada sering 
mainan perang-perangan itu. 
Selain itu juga muncul waktu 
kegiatan inti mbak.  
(CW.04) 
Jika di sekolah, waktu 
khusus munculnya agresif 
yaitu sewaktu istirahat dan 
kegiatan inti. Jika di 
rumah, waktu khusus 
muncul agresifnya ketika 
permintaannya tidak 
dikabulkan. 
Lama waktu 
muncul 
perilaku 
agresif 
Lama waktunya tidak mesti 
sama. Terkadang perilaku 
agresif oleh DA berdurasi 1 
menit. (CL.02) 
Ada juga yang sampai 2 menit 
(CL.13) ada juga 7 menit 
(CL.06) bahkan sampai 8 
menit pun ada (CL.18) 
Nggak lama mbak, mungkin hanya 
kurang lebih 5 menit. 
(CW.02) 
Cuma sebentar mbak sekitar 1 
menit. 
(CW.04) 
Lama waktu muncul 
perilaku agresif ketika di 
sekolah terkadang di 
bawah 10 menit. Apabila 
di rumah hanya di bawah 5 
menit.    
Penyebab 
perilaku 
agresif 
Saat peneliti melakukan 
wawancara terhadap orang tua 
DA, terlihat DA meminta uang 
jajan kepada ibunya, Ibu DA 
Saya kurang tahu. Tapi ya namanya 
anak-anak bisa ikut-ikutan temannya. 
Jika dia bertemu dengan teman-
temannya kan saya tidak tahu mbak 
Kalo DA itu kan apa-apa sama 
ibunya dan harus dengan ibunya 
jadi ketika di sekola, dia cari 
perhatian ke teman-temannya 
Penyebab perilaku agresif 
DA dari segi faktor 
internal yaitu emosi, anak 
aktif, keinginan bercanda. 
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berkata “Iya, tunggu sebentar”. 
Tetapi DA tidak sabar 
menunggu dan sampai 
menyopot korden ruangan. 
DA menjejak kaki BI. 
Berlanjut menyenggol badan 
SI. Tak lama kemudian 
memukuli meja. (CL.02) 
DA menyuruh IR untuk 
menjatuhkan spidol LI. DA 
pun hanya tertawa. (CL.17) 
DA memukul IR seakan-akan 
menyerang IR dan berkata 
“Hoaaa wii tiu.” (menirukan 
nada yang ada di dalam 
permainan game ketika 
menyerang). Setelah itu DA 
memukul kaki GA. Saat GA 
terjatuh, DA menarik bajunya 
dan menendangnya seraya 
berkata “Hak jiah jiah.” 
(menirukan nada yang ada di 
dalam permainan game ketika 
menyerang) DA terus 
menyerang lagi, tetapi GA 
tidak membalasnya dan 
melapor ke guru dan berkata 
“Bu DA tenanan mukul loh 
yang dilakuin anak apa saja. Jadi 
mungkin terpengaruh dari teman-
temannya itu. Karena kalau di rumah 
juga tidak ada yang mengajarkan dia 
seperti itu mbak. Saya juga 
mengakui bahwa anak saya itu aktif 
tidak bisa diam. Selalu saja ingin 
bergerak, usil dengan siapa saja.  
(CW.03) 
 
dengan berperilaku seperti itu. 
(CW.05) 
Sedangkan faktor 
eksternalnya yaitu meniru 
adegan yang ada di game, 
lingkungan dan pola asuh. 
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bu.” (Bu DA beneran mukul 
loh bu). (CL.18) 
Sasaran 
perilaku 
agreisf anak 
DA menindih badan BI. DA 
berjalan mengelilingi kelas dan 
menendang SA (CL.02) 
Seluruh anak memasuki kelas, 
DA mendorong NDA sampai 
ke tembok. DA mengejek FA. 
(CL.07) 
DA mengejek NE. (CL.12) 
DA memukul IR dan sampai 
mendorong badan GA. (CL.18) 
Kalau di rumah hanya sama 
kakaknya. Kalo sama temannya di 
rumah tidak. Saya kurang tahu mbak 
jika di sekolah. Ketika sedang 
tiduran lalu dia marah dia menjejak 
pintu kamar. Saat ngambek benda-
benda dirumah diambil oleh dia 
untuk dipukul. 
(CW.02) 
Yang paling sering jadi 
sasarannya itu IR mbak. 
Misalnya IR nakali BI, dan yang 
belain BI banyak orang mbak. 
Jadi IR yang jadi sasaran. 
(CW.04) 
Ada beberapa anak yang 
menjadi sasaran perilaku 
agresif DA diantaranya 
ada BI, SA, NDA, FA, IR, 
LI, NE dan GA. Selain 
anak-anak itu tidak pernah 
jadi sasaran. Karena DA 
sering bermainnya dengan 
anak-anak yang menjadi 
sasarannya. Jika di rumah 
yang menjadi sasaran DA 
adalah kakaknya.  
Akibat yang 
timbul dari 
perilaku 
agresif 
BI meraung kesakitan. SA 
merasa  terganggu. (CL.02) 
Suasana kelas menjadi tidak 
kondusif. (CL.07) 
GA akhirnya menyerah karena 
kesakitan. (CL.18) 
Ya kakaknya merasa terganggu oleh 
DA. Lalu rumah sampai berantakan. 
(CW.02) 
Anak-anak yang lain jadi merasa 
terganggu mbak. 
(CW.04) 
Akibat yang timbul dari 
perilaku agresif DA di 
sekolah adalah anak-anak 
yang lain merasa 
terganggu, ada yang 
merasa kesakitan dan 
suasana kelas menjadi 
tidak kondusif. 
Jika di rumah kakaknya 
merasa terganggu dan 
rumah menjadi berantakan.  
Respon dari 
sasaran 
anak yang 
BI melapor pada guru. SA 
memaki DA. (CL.02) 
BI merengek dan berusaha 
Mengadu pada saya. 
(CW.02) 
Semuanya membalas satu sama 
lain mbak. 
(CW.04) 
Reaksi dari sasaran DA 
bermacam-macam. Ada 
yang melapor ke 
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berperilaku 
agresif 
merebut balok. (CL.06) 
FA pun hanya diam (CL.12) 
GA membalas pukulan DA. 
(CL.18) 
guru/orangtua DA, 
memaki, merengek, 
membalas dan ada juga 
yang hanya diam. 
Sikap anak 
setelah 
berperilaku 
agresif 
DA pun mengalah dan 
memberikan balok pada BI. 
(CL.06) 
Biasanya DA hanya tersenyum 
dan pergi meninggalkan SA.  
Setelah berperilaku demikian 
DA hanya diam. 
(CL.18) 
Dilihat dulu mbak dia itu salah atau 
bener. Jika dia merasa benar ketika 
dinasehati dia akan tetap 
mempertahankan bahwa apa yang 
dilakukannya sudah benar. Jika apa 
yang dia lakukan salah dia akan 
mengaku salah. Kemudian tidak 
mesti juga mbak, tergantung 
moodnya. Pernah juga kalau 
moodnya baik, dia salah dia minta 
maaf. Terkadang juga dia hanya 
menangis dan ngambek. (CW.02) 
DA langsung minta maaf mbak 
kalau merasa bersalah. 
(CW.04) 
Sikap anak setelah 
berperilaku agresif jika di 
sekolah DA akan 
mengalah, pergi 
meninggalkan dan diam. 
DA akan minta maaf jika 
dia merasa bersalah. 
Apabila di rumah 
tergantung oleh mood dan 
perilaku yang telah 
dilakukan, pernah juga 
menangis dan ngambek. 
Perilaku 
anak selain 
agresif 
Ketika ada penjual es krim 
lewat di depan rumah, DA 
ingin membeli dan dia pun 
juga membelikan 2 es krim 
pada temannya itu. 
(CL.25) 
Dibanding dengan kakaknya dia 
yang sering menolong. Misalnya 
bantu masak. Lalu jika dia punya 
sesuatu, dia mau berbagi dengan 
temannya. Di sekolah juga mbak, dia 
bawa makanan dibagi ke teman-
temannya yang lain. 
(CW.02) 
Sikapnya DA suka menolong 
mbak. 
(CW.05) 
Perilaku anak selain 
agresif adalah DA suka 
berbagi terhadap teman-
temannya.  
Jenis game 
DA bermain kungfu. DA 
bermain Super Hero. (CL.24) 
DA langsung mencoba game 
Choki-choki Boboboy.(CL.25)  
Apa ya mbak saya tidak tahu nama-
namanya, setahu saya tentang robot-
robotan, hewan-hewanan. Pokoknya 
yang menantang mbak, selain itu dia 
 Jenis game yang 
dimainkan oleh DA yaitu 
Fighting game, Third 
person action games dan 
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DA ingin bermain game Race 
Off. Kemudian DA berganti 
bermain Choki-choki Boboboy. 
(CL.26) 
tidak suka. 
(CW.02) 
racing game. 
Perangkat 
yang 
digunakan 
untuk 
bermain 
DA meminta handphone 
ayahnya untuk bermain game.   
(CL.24) 
Dia pake tablet mbak dan udah jadi 
miliknya dia sendiri. Tetapi sudah 
sebulan ini tablet-nya rusak karena 
tidak sengaja terinjak anak itu 
sendiri. Jadi sekarang kalo nge-game 
pake handphone ayahnya atau punya 
saya. (CW.02) 
 Jenis perangkat yang 
digunakan DA untuk 
bermain saat ini yaitu ber-
platform 
mobile/handphone. 
Waktu-
waktu 
bermain 
game 
DA pulang bermain dari rumah 
temannya pukul 18.05. DA 
meminta handphone ayahnya 
untuk bermain game. (CL.24) 
DA selesai makan siang pada 
pukul 12.00. Kemudian DA 
ingin bermain game.(CL.26) 
Pagi sebelum berangkat sekolah dia 
menyempatkan bermain game dulu 
sebentar kalau lagi tidak fokus 
dengan TV. Lalu pulang sekolah dia 
bermain sebentar sebelum bermain 
dengan teman-temannya. Kalau sore 
juga cuma sebentar mbak. (CW.02) 
 Waktu bermain game DA 
adalah saat siang hari dan 
malam hari.  
Total waktu 
Pada hari pertama observasi 
DA bermain menghabiskan 
waktu selama 14 menit.  
(CL.24) 
Hari kedua observasi selama 
36 menit. (CL.25) 
Hari ketiga observasi selama 
38 menit. (CL.26) 
Tidak pasti sih mbak, mungkin 
hanya 1 jam lebih. 
(CW.02) 
 Dalam sehari DA bermain 
game kurang dari 1 jam. 
Perilaku 
saat 
Misalnya saja ketika si pemain 
turun dari sebuah gedung DA 
Dia sambil teriak-teriak mbak sesuai 
game yang dimainkan dan 
 Perilaku DA saat bermain 
tidak hanya diam, tetapi 
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bermain berteriak “Wiiiii.” Namun 
ketika ada musuh dia berkata 
“Waduh waduh ada musuh. 
Kok musuhnya nggak mati-
mati.” 
(CL.25) 
berbicaranya tidak sampai kasar. 
(CW.02) 
berteriak-teriak karena 
serunya permainan 
tersebut. 
Perilaku 
setelah 
bermain 
Setelah bermain game, DA 
bersikap biasa saja lalu 
bersepeda dengan kedua 
temannya.(CL.25) 
Tidak ada perilaku khusus yang 
muncul. Kalau setelah bermain game 
ya biasa aja. 
(CW.02) 
 Setelah bermain game, 
tidak ada perilaku khusus 
seperti memaki ataupun 
berteriak karena terbawa 
game. 
Respon 
anak ketika 
dilarang 
DA tetap bermain dan tak lama 
setelah itu dia menyerahkan 
handphone tersebut pada 
ayahnya. 
(CL.24) 
Dia masih susah untuk disuruh 
berhenti bermain. Tetapi jika saya 
sampai berulangkali melarang, dia 
berhenti juga. 
(CW.02) 
 Awalnya DA masih susah 
berhenti bermain ketika 
dilarang oleh ayahnya, 
namun tak lama kemudian 
dia berhenti. 
Respon 
anak ketika 
dibiarkan 
DA bermain sampai bosan. 
(CL.25) 
Dia main terus mbak. 
(CW.02) 
 Ketika DA dibiarkan 
bermain game, DA 
bermain sampai merasa 
bosan sendiri. 
Respon 
anak diberi 
hukuman 
Selama observasi 3 hari DA 
tidak diberi hukuman. Karena 
saat DA melanggar, ibunya 
langsung memperingatkan 
konsekuensi jika DA tidak 
menaati peraturan. Oleh karena 
itu DA minta maaf pada ibunya 
agar tidak diberi hukuman.  
Dia langsung meminta maaf dan 
mengiyakan perkataan saya agar 
tidak dihukum. Saya juga tidak tega 
akan menghukumnya. 
(CW.02) 
 Ketika DA diperingatkan 
hukuman oleh ibunya, dia 
langsung mengiyakan dan 
meminta maaf agar tidak 
jadi dihukum.  
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Respon 
anak bila 
orangtua 
memilihkan 
game 
DA tetap bermain game 
pilihannya yang menantang. 
(CL.24) 
Tidak dia mainkan mbak dengan 
alasan seperti ini “Itu kan yang milih 
ibu jadi itu game-nya ibu bukan 
game aku. Pokoknya aku pilih yang 
ini ya ini.”.(CW.02) 
 DA tetap memainkan 
game yang berjenis 
menantang, dan tidak 
memainkan game pilihan 
ibunya.  
Sikap ortu 
saat anak 
bermain 
Di hari pertama DA 
didampingi ayah dan ibunya 
karena sedang tidak ada 
kesibukan. Tetapi ibunya 
hanya sebentar mendampingi, 
karena akan menghadiri arisan. 
Selama mendampingi, ayahnya 
bertanya-tanya tentang game 
yang dimainkan. Ibunya 
mengingatkan DA untuk tidak 
mendekatkan handphone ke 
mata.  
(CL.24) 
Pada hari kedua dan ketiga 
ibunya tidak mendampingi. 
Karena sedang ada kesibukan. 
(CL.26) 
Saya tetap disamping dia mbak. Saya 
bertanya-tanya bagimana dia bisa 
memainkan game tersebut padahal 
tidak ada yang mengajari. Saya juga 
bertanya tentang adegan-adegan 
dalam game itu misalnya kok bisa 
terbang atau melawan dengan senjata 
itu bagaimana caranya. Nanti dia 
menjelaskan pada saya. Selain itu 
saya mengingatkan berulang kali 
untuk tidak mendekatkan handphone 
ke mata. 
(CW.02) 
 Jika tidak ada kesibukan, 
ayah dan ibu DA 
mendampingi bermain 
game. Selama 
mendampingi orangtua 
bertanya-tanya tentang 
game yang sedang 
dimainkan dan 
mengingatkan untuk tidak 
mendekatkan handphone 
ke mata. 
Pemberian 
kesempatan 
aktivitas 
lain 
DA ijin keluar rumah untuk 
bermain dengan teman-
temannya. Ayahnya pun 
mengijinkannya. 
(CL.24) 
Awalnya saya minta untuk berhenti 
bermain dengan saya alihkan misal 
mandi atau main dengan teman-
temannya. Tetapi dia masih 
mengatakan sebentar-sebentar dan 
tidak langsung berhenti. (CW.02) 
 Orangtua DA memberikan 
kesempatan aktivitas lain 
selain game pada DA 
untuk bermain dengan 
teman-temannya di rumah. 
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Peraturan 
bermain 
Saat bermain DA 
menghabiskan waktu tidak 
sampai 30 menit. Ibu DA 
memperingatkan, layarnya 
jangan terlalu didekatkan 
dengan mata. Peringatan 
tersebut dipatuhi oleh DA, 
namun hanya sebentar saja dan 
DA kembali mendekatkan 
layar handphone ke mata lagi. 
(CL.24) 
Setiap kali main tidak boleh lama-
lama dengan waktu maksimal 20 
menit. Dan jika bermain layarnya 
tidak boleh dekat-dekat dengan mata. 
(CW.02) 
 Teruntuk peraturan waktu 
bermain DA sudah 
menaati. Namun untuk 
peraturan tidak boleh 
mendekatkan handphone 
ke mata, dia menaati 
sebentar lalu diulangi lagi 
perbuatannya. 
Hukuman 
jika anak 
melanggar 
Selama observasi hukuman itu 
tidak berlaku. Karena DA 
selalu minta maaf pada ibunya 
sehingga ibunya juga tidak tega 
menghukum. 
Jadi kan dia nggak bisa tidur tanpa 
saya, nah kalo dia bermain game 
tanpa henti tidurnya nggak sama ibu. 
Karena dari kecil dia sukanya tidur 
dengan saya. Hukuman itu belum 
pernah saya terapkan mbak, karena 
dia selalu minta maaf telah 
melanggar peraturan sehingga saya 
juga tidak tega menerapkannya. 
(CW.02) 
 Selama hukuman itu 
berlaku, ibunya tidak 
pernah menerapkan. 
Karena DA selalu 
meminta maaf dan ibunya 
juga tidak tega untuk 
menerapkannya. 
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Nama Anak : SA 
TEMUAN 
SUMBER DATAa 
KESIMPULAN 
OBSERVASI WAWANCARA ORANGTUA WAWANCARA GURU 
Gejala perilaku  
agresif 
SA mengganggu SI yaitu 
menarik celana dan 
menjawil. (CL.05) 
SA membuat masalah dia 
berteriak di telinga LI. Tak 
hanya itu dia mengganggu 
dengan menyerang LI. 
(CL.10) 
Di hari berikutnya SA usil 
membuka baju DA dan 
berujung pada masalah. 
(CL.16) 
SA usil kembali yaitu 
menggelitik dan menepuk 
kaki SI serta menekan 
tangan LI.  (CL.19) 
Anaknya memang tidak bisa diam 
mbak. Kalau membuat masalah sih 
tidak. Jadi umumnya anak laki-laki 
mbak kalau tidak bisa diam maka dia 
akan terus aktif bergerak dan 
mengusili temannya. 
(CW.04) 
SA sering sekali membuat 
masalah dan anaknya itu tidak 
bisa diam sehingga sering 
mengganggu teman-temannya. 
(CW.05) 
Gejala perilaku agresif SA 
diantaranya yaitu 
mengganggu teman, 
membuat masalah dan usil. 
Bentuk agresif 
Bentuk perilaku SA 
beragam. SA memukul 
NDA dan menendang BI 
(CL.05) 
SA usil membuka baju 
seragam DA dan mengejek 
pakaian dalam yang 
dikenakan DA. Selanjutnya 
SA mendorong dan menarik 
Ketika sedang marah bentuk perilaku 
agresif yang muncul terkadang  
memukul dan memberontak. Kalau 
dengan adiknya karena gemes jadi 
seperti berlebihan misalnya mencubit 
pipi adiknya. Dia nada bicaranya 
memang tinggi mbak jadi kesannya 
negatif. 
(CW.04) 
Bentuk perilaku agresif pada SA 
yaitu memukul dan menendang. 
(CW.05) 
Bentuk perilaku agresif 
SA ada dua yaitu verbal 
dan non verbal. Bentuk 
verbalnya yaitu 
mengancam, mengejek dan 
memaki. Adapun bentuk 
non verbalnya yaitu 
memukul, menendang, 
mendorong, menarik 
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tangan DA. Selain itu SA 
mengancam LI untuk tidak 
pindah tempat duduk. 
(CL.14) 
SA memukul IR. Selain itu 
SA merebut majalah LI 
kemudian mencoretnya. 
(CL.16) 
Tiba-tiba SA memaki 
dengan nada tinggi seperti 
ini pada NDA “NDA koe ki 
awas tho.” (NDA kamu 
minggir). 
(CL.19) 
Pada hari berikutnya SA 
menampar SI. (CL.20) 
tangan, merebut majalah 
lalu dicoret-coret dan 
menampar. 
Waktu khusus 
muncul 
perilaku 
agresif 
Di awal observasi 
munculnya sering saat 
bermain.  (CL.05) 
Pada hari berikutnya ketika 
bernyanyi (CL.08).  
Saat kegiatan inti SA 
berulah. (CL.16) 
Kemudian perilaku SA 
muncul ketika berdoa. 
(CL.19) 
Di saat hari-hari terakhir 
muncul pada waktu hafalan 
Jika tidak dikabulkan permintannya 
dia hanya ngambek mbak dan 
mengomel. Tapi kalau sudah dikasih 
pengertian dia mengerti secara 
perlahan dan harus sabar memberi 
penjelasan pada dia. 
(CW.04) 
SA itu sering munculnya waktu 
istirahat, kan pada sering mainan 
perang-perangan itu. Selain itu 
juga muncul waktu kegiatan. 
Berawal dari sering menyoret 
majalah temannya. (CW.05) 
Waktu khusus muncul 
agresif pada SA di sekolah 
paling sering ketika 
berdoa, kegiatan pembuka, 
bermain/istirahat, dan 
kegiatan inti. Apabila di 
rumah ketika 
permintaannya tidak 
dikabulkan. 
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doa. (CL.21) 
Lama waktu 
muncul 
perilaku 
agresif 
Lama waktu munculnya 
perilaku agresif pada SA 
sangat beragam. Ada yang 
sampai 2 menit (CL.05) 
Ada juga sampai 3 menit 
(CL.08) dan paling lama 5 
menit (CL.14) 
Tergantung kalau dia punya 
pendapat tapi diberi penjelasan dan 
dia belum bisa terima itu agak lama 
sekitar 15 menit. Tapi kalau hanya 
ngambek biasa paling hanya sekitar 5 
menit. 
(CW.04) 
Lama waktu muncul perilaku 
agresif SA cuma sebentar mbak 
sekitar 1 menit. (CW.05) 
Lama waktu munculnya 
perilaku agresif pada SA 
paling sebentar hanya di 
bawah 5 menit dan paling 
lama kurang lebih sekitar 
15 menit. 
Penyebab 
perilaku 
agresif 
SA mengganggu FA dengan 
mengangkat badan FA. 
Setelah itu dia hanya 
tertawa. (CL.08) 
Di awal kegiatan SA 
mengganggu LE. Kemudian 
mengusili DA. Setelah itu 
mengganggu LI. Dari mulai 
kegiatan inti sampai pulang 
SA mengganggu DA lagi. 
(CL.14) 
SA mengajak LI dan LE 
untuk bermain menjadi 
monster. Mula-mula SA 
menyerang LE dengan 
mendorong tubuh LE. Di 
sisi lain LE menahan 
serangan. Kemudian SA 
menyerang LI dengan 
mendorong tubuh LI. Lalu 
Saya mengakui jika anak saya itu 
memang tidak bisa diam mbak 
tingkahnya, tidak pernah punya rasa 
capek dan tidak pernah mengeluh. 
Waktu puasa ini dia tidak tidur siang 
padahal puasanya penuh dan tetap 
bermain seperti biasanya. Kalau saya 
tidak pernah mengistimewakan dia 
mbak, ketika meminta sesuatu tidak 
langsung saya kabulkan. Saya beri 
pengertian bahwa untuk membeli 
barang harus nabung mengumpulkan 
uang terlebih dahulu. Tetapi dia tetap 
menuntut dengan alasan “Ibu pasti 
punya uang segitu, masak iya aku 
tidak boleh membeli itu.” Lalu dia 
kecewa. Dia mengekspresikan 
kekecewaannya itu dengan protes 
marah-marah, ngambek. Berbeda 
dengan ayahnya, jika dia meminta 
Kalo SA itu mungkin bisa 
karena di rumah diistimewakan 
oleh orangtua, bawaan 
sekolahnya yang dulu juga bisa 
mbak. 
(CW.05) 
Penyebab faktor internal 
perilaku agresif SA yaitu 
karena SA adalah anak 
yang aktif dan memiliki 
energi yang berlebih, 
kecewa dan keinginan 
bercanda. Sedangkan 
faktor eksternalnya yaitu 
meniru adegan yang ada di 
game, lingkungan dan pola 
asuh. 
200 
 
SA berganti menyerang LE 
dan menjatuhkan tubuh LE 
dan LI ke karpet. SA 
menendang kaki LE sambil 
berkata “Haaak ciah.” Saat 
duduk pun SA masih saja 
menyerang LI sebanyak 
empat kali. Tangan SA 
dilipat seperti monster yang 
akan menyerang di dalam 
suatu game. 
(CL.10) 
pada ayahnya langsung diberikan 
karena mungkin ayahnya tidak mau 
anaknya sampai ngambek dengan 
waktu yang lama. 
(CW.04) 
Sasaran 
perilaku anak 
 SA memukul NDA dan 
menendang BI (CL.05) 
SA mendorong dan menarik 
tangan DA. SA mengancam 
LI. (CL.14) 
SA memukul IR.  
(CL.16) 
SA menampar SI. (CL.20) 
 Tidak ada yang menjadi sasaran 
mbak. Kalo sama adiknya masih 
tergolong wajar mbak dia gemas. 
Paling cuma rebutan mainan. 
(CW.04) 
Yang paling sering jadi 
sasarannya itu IR mbak. Karena 
IR suka nakali BI, dan yang 
membela BI banyak orang 
mbak. Jadi IR yang jadi sasaran. 
(CW.05) 
Ada beberapa anak yang 
selalu menjadi sasaran 
oleh SA di sekolah yaitu 
NDA, BI, DA, LI, SI dan 
IR. Selain anak-anak itu 
tidak pernah jadi sasaran 
karena SA adalah anak 
laki-laki sehingga 
lawannya pun juga laki-
laki. Apabila di rumah 
hanya adiknya.  
Akibat yang 
timbul dari 
perilaku 
agresif 
BI merasa terganggu 
(CL.05) 
DA jatuh dan mengenai 
anak lain. (CL.08) 
DA merasa malu bahwa 
Adiknya jadi terganggu. 
(CW.04) 
Anak-anak yang lain jadi merasa 
terganggu mbak. (CW.05) 
Akibat yang timbul dari 
perilaku agresif SA jika di 
sekolah yaitu teman-teman 
merasa terganggu, ada 
juga yang sampai jatuh 
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bajunya dibuka oleh SA. 
Tak hanya itu, perut DA 
sakit karena ditendang SA 
(CL.14) 
Suasana kelas menjadi tidak 
kondusif. (CL.20) 
dan mengenai anak lain, 
ada yang malu karena 
dipermalukan SA, ada 
yang merasa kesakitan dan 
suasana kelas menjadi 
tidak kondusif. Apabila di 
rumah adiknya menjadi 
terganggu.  
Reaksi dari 
sasaran/korban 
SA 
BI melapor pada guru. NDA 
hanya diam. (CL.05) 
Reaksi dari DA melapor ke 
guru.  
(CL.14) 
DA membalas dengan 
memukul. (CL.08) 
LI pergi menjauhi SA. 
(CL.16) 
Adiknya menangis mainannya 
direbut. 
(CW.04) 
Semuanya membalas satu sama 
lain mbak. 
(CW.05) 
Reaksi dari sasaran SA 
jika di sekolah yaitu 
beragam ada yang melapor 
guru, membalas dan pergi 
menjauh. Apabila di 
rumah yaitu menangis. 
Sikap anak 
setelah 
berperilaku 
agresif 
Terkadang SA diam dan 
pindah tempat duduk atas 
perintah guru. 
(CL.14) 
Yang pertama awalnya menangis dan 
protes tidak terima. 
(CW.04) 
Kalau SA sikapnya hanya diam 
setelah berperilaku agresif. 
(CW.05) 
Sikap SA setelah 
berperilaku agresif jika di 
sekolah yaitu terkadang 
hanya diam lalu berpindah 
tempat. Jika di rumah 
menangis dan protes.  
Perilaku anak 
selain agresif 
Saat menemukan bunga 
pletekan di jalan diambil 
olehnya. Dia penasaran 
untuk membuka kuncupnya 
di air, lalu ketemu got yang 
Iya dia bantu mbak terutama kalo dia 
ada maunya. Dan malah jadi 
ngrecokin. Dia suka bantu masak 
tapi malah dianya kena minyak. 
Kadang kalo dia lagi nonton TV saya 
Kalau SA sering membela BI 
jika dinakali. 
(CW.05) 
SA memiliki rasa ingin 
tahu yang sangat tinggi 
dan mengajak teman-
temannya untuk bersama-
sama menyaksikan 
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masih berisi air. Dia 
mencoba memasukkan 
bunga tersebut ke dalam got 
dan mengajak teman-teman 
yang lain untuk melihat apa 
yang terjadi sesudahnya. 
Beberapa menit tidak ada 
respon, SA tetap menunggu 
disitu sampai teman-teman 
yang lain sudah jalan 
dahulu. Tak lama kemudian 
bunga tersebut membuka 
kuncupnya dan SA berteriak 
“Yee berhasil.” (CL.05) 
minta ambilkan sesuatu harus 
dipanggil berulangkali baru mau. 
(CW.04) 
penemuannya. 
Jenis game 
Di hari pertama SA bermain 
Rice Off dan Choki-choki 
Boboboy. (CL.27) 
Hari kedua bermain Bus 
Simulator 
Indonesia.(CL.28) 
Hari ketiga bermain game 
IDBS dan Bus Simulator 
Indonesia.  (CL.29) 
Dia itu hanya suka memainkan 
balapan mobil. Nama-nama game-
nya saya tidak tahu mbak.  
(CW.04) 
 Jenis game yang 
dimainkan oleh SA yaitu 
role playing game.  
 
Perangkat 
yang 
digunakan 
bermain 
Selama bermain SA 
menggunakan handphone 
milik ibunya. Karena tablet 
milik SA rusak. 
(CL.28) 
Dia dulu bermain menggunakan 
tablet mbak. Tetapi sekarang rusak. 
Jadi dia bermain menggunakan 
handphone saya atau ayahnya. 
(CW.04) 
 Perangkat yang digunkan 
SA untuk bermain adalah 
ber-platform mobile.  
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Waktu-waktu 
bermain game 
Selama observasi SA 
bermain game di siang hari. 
(CL.27) 
Biasanya dia bermain game siang 
hari mbak dan itu belum jadi 
kebiasaan anak. (CW.04) 
 SA bermain game di 
waktu siang hari. 
Total waktu 
Di hari pertama observasi 
SA bermain selama 16 
menit. (CL.27) 
Pada hari kedua bermain 
selama 1 jam. (CL.28) 
Di hari ketiga selama 54 
menit. (CL.29) 
Jika ditotal dalam sehari bisa 
mencapai waktu 1 jam. 
(CW.04) 
 Total waktu SA bermain 
game dalam sehari kurang 
dari 1 jam. 
Perilaku saat 
bermain 
Ketika bermain, SA 
seringkali berbicara sendiri 
dengan game yang sedang 
dimainkannya. Misalnya 
saja “Aku mau pilih bus 
warna hijau ah. Duh kok 
nggak ada ya yang warna 
hijau. Eh kepencet apa ini.” 
Sesekali SA sengaja 
menabrakkan bus yang 
dimainkannya ke bus lain 
yang melintas berlawanan 
arah. Setelah ditanya, SA 
memang sengaja menabrak 
bis-bis yang lain dengan 
tanpa alasan yang jelas. 
(CL.28) 
Saat bermain dia berbicara sendiri. 
Dia juga berseru jika menang dia 
berkata “Yee menang.” Apabila 
kalah dia juga berkata “Duh kalah.” 
(CW.04) 
 Perilaku SA ketika 
bermain tidak bisa diam. 
SA berbicara sendiri 
dengan game yang 
dimainkannya. 
Perilaku Setelah bermain SA Tergantung moodnya mbak dia mau  Perilaku SA setelah 
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setelah 
bermain 
bersikap biasa saja dan 
mengambil sepeda milik 
adiknya. Lalu bermain 
sepedaan di dalam ruang 
tamu.(CL.28) 
melakukan apa. Dia juga bersikap 
biasa saja tidak memaki atau yang 
bagaimana. (CW.04) 
bermain bersikap biasa 
saja.  
Respon anak 
ketika dilarang 
Selama observasi 3 hari 
anak tidak dilarang bermain 
game.  
Awalnya memberontak mbak, tetapi 
masih bisa untuk dikontrol. 
(CW.04) 
 Selama observasi 3 hari 
anak tidak dilarang 
bermain game. Ketika 
dilarang respon SA akan 
memberontak tetapi masih 
bisa untuk dikontrol. 
Respon anak 
ketika 
dibiarkan 
SA bermain sampai 
sepuasnya jika dibiarkan 
bermain. 
(CL.27) 
Otomatis dia akan bermain 
sepuasnya mbak. 
(CW.04) 
 Ketika SA dibiarkan 
bermain oleh orangtuanya, 
SA akan bermain 
sepuasnya. 
Respon anak 
diberi 
hukuman 
Saat handphone tersebut 
diambil oleh Ibu SA, respon 
SA biasa saja.  
(CL.28) 
Awalnya marah-marah mbak saya 
ambil. Tapi lama kelamaan dia udah 
lupa sama handphonenya. 
(CW.04) 
 Saat handphone tersebut 
diambil oleh Ibu SA, 
respon SA biasa saja. 
Karena SA juga sudah 
merasa capek.  
Ketika dihukum respon 
SA awalnya protes tidak 
terima tetapi lama-
kelamaan dia bisa 
menerimanya. 
Respon anak 
bila orangtua 
memilihkan 
SA tidak mau game-nya 
dipilihkan oleh ibunya.  
(CL.28) 
Dia sekarang udah tidak tertarik 
dengan game yang bersifat edukasi. 
Jadi pilihan game saya tidak 
 Ibu SA telah memilihkan 
game yang bersifat 
edukasi, namun SA tetap 
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game dimainkan.(CW.04) tidak mau memainkannya.  
Sikap ortu saat 
anak bermain 
Selama observasi Ibu SA 
tidak pernah mendampingi 
dan ayahnya sedang bekerja. 
Kalau saya tidak pernah 
mendampingi mbak. Dia seringnya 
didampingi sama ayahnya jika 
sedang di rumah. (CW.04) 
 Selama bermain game SA 
tidak didampingi oleh 
ibunya, sedangkan 
ayahnya masih bekerja. 
Pemberian 
kesempatan 
aktivitas lain 
Ada teman SA yang datang 
untuk mengajak bermain. 
SA mengambil sepeda dan 
berpamitan pada ibunya. Ibu 
SA mengijinkan SA untuk 
bermain di luar rumah. 
(CL.27) 
Saya selalu mengijinkan dia untuk 
bermain sepedaan di luar mbak 
dengan temannya agar dia tidak ingat 
dengan game-nya. (CW.04) 
 Ibu SA mengijinkan SA 
untuk bermain di luar 
dengan temannya agar dia 
tidak ingat dengan game-
nya. 
Peraturan 
bermain 
Di hari kedua dan ketiga SA 
bermain lebih dari 30 menit. 
Ibunya membiarkan SA 
bermain sampai sudah 
bosan.  
(CL.28.29) 
Saya bikin kesepakatan dulu bahwa 
dia boleh bermain game tetapi hanya 
2 kali main. Selain itu saya batasi 
juga maksimal bermain hanya 30 
menit. (CW.04)  
 Ibu SA membiarkan SA 
bermain sampai sudah 
bosan, sehingga aturan 
tersebut belum sepenuhnya 
diterapkan. 
Hukuman jika 
anak 
melanggar 
Selama observasi, orangtua 
tidak menghukum anak.  
Saya menyembunyikan tabletnya. 
(CW.04) 
 Selama observasi, 
orangtua tidak 
menghukum anak. Apabila 
SA melanggar maka 
handphone milik ibunya 
diambil oleh ibunya dan 
disembunyikan. 
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DA sedang bermain game, terlihat 
dia terlalu mendekatkan layar 
handphone ke matanya.  
SA sedang bermain game dengan 
tengkurap di lantai. 
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